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Kommt zu unserer 


Leserlounge in Halle 8, C028 
und macht es euch gemütlich! 


| 
| Exklusiv für Abonnenten: 
p Un ü 
| A sere treuen Abonnenten dürfen 
F | sich auf ein nettes Geschenk 
| euer. Bringt den Coupon, der 
Besucht uns auf der gamescom in Köln und macht es euch in unserer Lounge gemütlich! ршн co Er 


dies ac A zum Stand mit und holt euch euer 


Treue-Goodie!* 
Gebt diesen Coupon ausgefullt am Stand (Halle 8, C028) ab und holt euch euer Treue-Goodie!" ur 


1 Nur solange Vorrat reicht! Wenn Vorrat aufgebraucht, kein Anspruch auf Ersatz. 


* Nur solange Vorrat reicht! Wenn Vorrat aufgebraucht, kein Anspruch auf Ersatz 
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Angelware 


Die Zeit zwischen E3 und Gamescom ist traditionell eine Zeit, in der in der 
Videospiel-Branche nicht allzu viel passiert. Triple-A-Spiele werden kaum 
veróffentlicht. Was es an Neuigkeiten gibt, wurde entweder auf der E3 ver- 
feuert oder für die Gamescom aufgespart. Und doch wollen Hefte geschrie- 
ben, Webseiten befeuert und DVDs gefüllt werden. Glücklicherweise ist in 
diesem Fall auf Sony Verlass, denn unsere aktuelle Coverstory ist ein richtig 
dicker Fang: Mehrere Tage lang verbrachten wir vóllig ungestórt mit einer 
fast fertigen Version von No Man's Sky, konnten das virtuelle Universum 
stundenlang erkunden, tun und lassen, was wir wollen, und haben dennoch 
das Gefühl, dass wir immer noch nicht das ganze Ausmaf des Titels erfasst 
haben. Seine Eindrücke als Testpilot schildert euch Chris in seiner Mega- 
Vorschau ab Seite 16. 


Sas ba. 


Mangelware 


Vor ein paar Ausgaben haben wir es noch weggeredet, doch jetzt schlug es zu: das Sommerloch. 
Zwischen den beiden Messen passierte nicht viel — eine dicke Coverstory zogen wir trotzdem an Land. 


Ein weiterer Nebeneffekt des ruhigen Spielesommers: Wir kónnen uns end- 
lich mal kleineren, nischigeren, aber nicht minder tollen Spielen widmen — 
etwa in dieser Ausgabe dem famosen PS2-Remake Odin Sphere: Leifthrasir, 
dem interessanten Taktik-RPG Grand Kingdom, der Prügelspiel-Offenbarung 
Guilty Gear Xrd: Revelator, dem liebevoll inszenierten Retro-JRPG / am 
Setsuna und noch vielen weiteren Titeln in unserem 30-Seiten-Testteil. 


Viel SpaB mit dieser Ausgabe der play* wünschen 
) 
a 


d 


Sascha & das play*-Team 


Artikel-Quick-Finder - für die Ungeduldigen unter unseren Lesern! 


| No Man's Sky 


N.playvier.de 


i ۲ Ж? 
" Я } ^ f 3 А 


Red Dead Redemption  » s. 76 


_ Start play? 


Inhalt 09/2010 


Start www 


Editorial 03 
Inhalt 04 
Aktuelles 06 
InTeam: Das play^-Tagebuch 08 
Das spielosophische Quartett 10 
Vik in Japan 12 


m Vorschau 


No Man's Sky 16 
Deus Ex: Mankind Divided 22 
XCOM 2 26 
Yooka-Laylee 30 
Aqua Moto Racing Utopia 32 
Termine 34 


Test www 


Wertungserklárung/Teamseite 36 
Guilty Gear Xrd: Revelator 40 
Odin Sphere: Leifthrasir 42 
Umbrella Corps 44 
| Am Setsuna 46 
Lego Star Wars: 

Das Erwachen der Macht 48 
The Banner Saga 2 50 
Grand Kingdom 52 
Star Ocean: 

Integrity and Faithlessness 54 
The Technomancer 56 
Zero Time Dilemma 58 
Hawken 60 
7 Days to Die 61 
Furi 62 


Kill Strain 63 
Prison Architect 64 
Dini Dini's Kick Off Revival 65 
Kurztests 
Adventure of Mana 66 
Ghostbusters 66 
Super Mutant Alien Assault 67 
Dex 67 
Trials of the Blood Dragon 68 
Hard Reset Redux 68 
Continue? 
Star Wars Battlefront: Bespin 70 
Call of Duty: Black Ops 3 — Descent 70 
World of Tanks 71 
Overwatch 71 
Fallout 4: 
Contraptions Workshop 71 


Best of Playstation 


Project Zero: 
Priesterin des schwarzen Wassers 72 


Rocket League: Collector's Edition 73 
Resident Evil 5 74 
Special Charts 75 


mmm Magazin 
Flashback: Red Dead Redemption 76 
Special: 


Die Psychologie hinter Spielenamen 80 


Das Playdoyer: WWE 2K17 86 
Das Playdoyer: Final Fantasy XV 88 
Special: Die groBe Remaster-Flut 90 
Multimedia 92 


Finale geng 


Playwatch 96 
Ausblick/Impressum 98 


Alle Titel 


in dieser Ausgabe 


7 Days to Die 

Adventure of Mana 

Aqua Racing Utopia 
Batman: Return to Arkham 
Batman: The Telltale Series 
Berserk 

Bioshock: The Collection 
Call of Duty 4: 

Modern Warfare Remastered 
Call of Duty: Black Ops 3 
Deus Ex: Mankind Divided 
Dex 
Dini Dini's Kick Off Revival 
Fallout 4 
Final Fantasy VII Remake 
Final Fantasy XV 
Furi 
Ghostbusters 
Grand Kingdom 
Gravity Rush 2 
Guilty Gear Xrd: Revelator 
Hard Reset Redux 
Hawken 
| Am Setsuna 
JoJo's Bizarre Adventure: 

Eyes of Heaven 
Kill Strain 
Lego Star Wars: 

Das Erwachen der Macht 
Odin Spehre: Leifthrasir 
One Piece: Burning Blood 
Overwatch 
Mobile Suit Gundam: 

Extreme VS-Force 
No Man's Sky 
Prison Architect 
Project Zero: 


61 
66 
32 
91 
34 
12 
90 


91 
70 
22 
67 
65 
71 
91 
88 
62 
66 
52 
13 
40 
68 
60 
46 


15 
63 


48 
42 
14 
71 


15 
16 
64 


Priesterin des schwarzen Wassers 72 


Red Dead Redemption 
Resident Evil 2 Remake 
Resident Evil 5 


76 
91 
74 


Rocket League: Collector's Edition 73 
Romance of the Three Kingdoms 13 14 


Star Ocean: 

Integrity and Faithlessness 
Star Wars Battlefront 
Super Mutant Alien Assault 
The Banner Saga 2 
The Elder Scrolls 5: 

Skyrim — Special Edition 
The Technomancer 
Trials of the Blood Dragon 
Umbrella Corps 
Vikings: Wolves of Midgard 
World of Tanks 
WWE 2K17 
XCOM 2 
Yooka-Laylee 
Zero Time Dilemma 


54 
70 
67 
50 


90 
56 
68 
44 
06 
71 


26 
30 
58 


4 9.7 play* 


5€ 
- A m 


Final Frondörre: So weit, dass wir Chris ins Weltall schießen } können, sind wir technisch lei- 
der noch nicht. Immerhin konnten wir ihn dank No Man’s Sky virtuell auf Reisen schicken. 


4 No Man’s Sky 


USEI VY G 


m VIN J > T > ës x —— о 
COM-ma-Setzung: Den Strategiespielern in der Redaktion láuft schon das Wasser im 
Mund zusammen, wenn sie den Namen XCOM 2 һбгеп, bald kommt die PS4-Fassung! — 


^. XCOM 2 


es 


Schlagwort: Ladies und Gentlemen, es ist ein neuer Beat-'em-Up-Sheriff in der Stadt! 
Prügelknabe Marco verrat im Test, warum Guilty Gear auf PS4 die Konkurrenz niedermáht. 


4, Guilty Gear Xrd: Revelator 
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Meldungen, Nachrichten mul PEN T Informationen aus der 
Welt der Spiele — gewürzt mit dem legendaren play*-Humor. 


"Für Thor! In Vikings: Wolves of Midgard müssen wir gegen 
Ungeheuer aus der Nordischen Mythologie antreten. 


Vikings 
Wolves of Midgard 


Mjólnir, Ragnarók und Jótunn — Kalypso 
schickt uns in den hohen Norden. 


ACTION-ROLLENSPIEL | Kalypso präsentierte im Juli sein Line-up der kom- 
menden Monate in Berlin und wir waren natürlich vor Ort. Leider kónnen 
wir aber aus Embargo-Gründen nur über einen der zwei PS4-Titel des deut- 
schen Herstellers berichten — immerhin ist der ziemlich vielversprechend. 
Mit Vikings: Wolves of Midgard schickt uns Kalypso namlich in die bislang 
wenig thematisierte Ara der Wikinger. Das Abenteuer im hohen Norden 
soll aber nicht historisch akkurat ablaufen, schlieBlich kampft man in der 
Haut einer Schildmaid oder eines grimmigen Kriegers — wahlweise auch im 
Zwei-Spieler-Koop-Modus — gegen Trolle, Riesen, Untote und Goblins. Eine 
weitere Besonderheit von Vikings ist, dass man sich neben den actionrei- 
chen Quests auch um den Wiederaufbau des zerstórten Heimatdorfs der 
Haudegen kümmern muss. Ein Release ist für Anfang 2017 angepeilt. MS 


Battlefield: TV-Serie 


Paramount TV will die Ego-Shooter- 
Reihe ganz groß rausbringen. 


TV-SERIE | Die beliebte Battlefield-Serie kommt nun auch ins Fern- 
sehen. Paramount TV und die Produktionsfirma Anonymous Content 
haben bekannt gegeben, an einem Fernsehformat zur renommierten 
Ego-Shooter-Reihe zu arbeiten. Zu einem móglichen Starttermin gibt es 
bislang keine Aussage. Nach vielen konzentrierten Blicken in die Glas- 
kugel und einigen nicht jugendfreien Voodoo-Ritualen wagen wir aber 
die Aussage, dass der Erscheinungstermin noch in weiter Ferne liegen 
dürfte. Die Rolle des Executive Producers übernimmt Michael Sugar, der 
zuletzt den oscarprämierten Kinofilm Spotlight produziert hat. Laut Pres- 
semitteilung will man eine Serie „тїї denselben starken Geschichten er- 
schaffen, die dafür gesorgt haben, dass diese Spiele seit fast 15 Jahren 
ein solch großer Erfolg sind." Ob die Verantwortlichen damit die notorisch 
hirnrissigen Geschichten der Solo-Kampagnen meinen? Immerhin wür- 
den die vom Niveau her bestens zum Hollywood-Standard passen. PB 


Unklar: Ob die Battlefield- TV- Sere an modernes oder doch ein historisches 
Setting bekommt, haben die Verantwortlichen noch nicht kommuniziert. 


Geschenkter Gaul 


Geschenke sind toll, wenn sie auch noch nützlich 
sind — im Gegensatz zu Omas Socken — umso besser. 


ONLINE-ROLLENSPIEL | Seit Mitte Juli kommen еп, sondern verkürzen auch die Reisezeiten 
enorm. Und weil uns nun mal euer Komfort am 
Herzen liegt, spendieren wir euch in Zusam- 
menarbeit mit Publisher Perfect World einen 
Modells. Sprich: Ihr könnt es kostenlos herunter- Gratis-Klepper, nämlich den Heuler rechts im 
Bild. Dazu gebt ihr einfach den Code auf der 
spielinternen Shop. Dort kauft ihr allerlei Dinge Codekarte (zwischen S. 66 und 67) auf www. 
pcgames.de/codes ein und erhaltet danach 
Haustiere oder eben auch: Reittiere. Diese soge- euren PSN-Key. Achtung: Das Angebot gilt 
nur, solange der Vorrat reicht. 


nun auch endlich PS4-Spieler in den Genuss, 
Abenteuer im D&D-MMORPG Neverwinter zu 
erleben. Das Spiel bedient sich eines Free2Play- 
laden, investiert euer Geld aber auf Wunsch im 


wie Bonus-Tränke, Bankfächer, Charakter-Slots, 


nannten Mounts sind nicht nur schick anzuschau- 
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Gamescom:. esertretf 


Die Redaktion in bewáhrter Blódheit, hautnah! 


EKELHAFTE ECHTE WELT | Yay, Leser- 
treff! Auch in diesem Jahr kónnt ihr euch 
wieder mit den fróhlichen Schreiberlin- 
gen von play^, PC Games, XBG Games 
und N-ZONE austauschen und mit ihnen 
über Gott, die Welt und Spiele plaudern 
— erstmalig ohne Magazin-Trennung! Bei 


uns werden PC- und Konsolen-Fans also 
friedlich vereint, Axte werden bereitge- 
stellt.* Kommt entweder am Donners- 
tag, 18. August, um 16.00 Uhr, oder am 
Freitag, 19. August, um 14.00 Uhr — oder 
an beiden Tagen — an unserem Stand 
(Halle 8, Nummer C-028) vorbei. LS 


*Axte werden nicht bereitgestellt 
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Dammenmárchen 

Da haben wir uns in der letzten Ausgabe so sehr über den Namensschreib- 
fehler bei Kollege Dammes beómmelt, dass wir einen Fehler seinerseits in der 
Witcher-Vorschau glatt übersehen haben. Denn gleich zwei Mal betitelt er ein 
Bild mit dem Schlagwort , Márchenhaft". Da Matthias Märchen offenbar so 
mag, haben wir ihm auch ein paar erzählt. Aktuell sitzt er deswegen in Mexiko 
fest. In „Auslieferungshaft“. 


Überschrift 

Flapsige Bemerkung, Name Artikel Ausgabe Fehler. Zweite flapsige Bemer- 
kung, Wortwitz, ausgedachte Bestrafung. So ähnlich sähe wohl dieser Sorry- 
Kasten aus, wenn Kollege Marco ihn befüllen dürfte. Denn in seinem Test 
zu Atelier Sophie: The Alchemist of the Mysterious Book ließ er einfach den 
Standard-Eintrag ,,Spieletitel“ über dem Wertungskasten stehen. Okay, der 
vollständige Name des JRPGs hätte eh nicht reingepasst und leicht merken 
kann man ihn sich jetzt auch nicht gerade. Aber eine SO einfache Lösung 
können wir dann auch nicht durchgehen lassen. Wird Marco schon sehen, 
was er davon hat, wenn auf seinem náchsten Kontoauszug statt einer Zahl 
nur das Wort Betrag steht. 


SPRACHAUSGABE 


„Freunde, gute Nachrichten!" — „Du liigst!“ 


Wolfgang betritt freudig die Redaktion, aber Marco traut dem Braten nicht. 


Jede Menge Astro-Neuigkeiten 


Im Herbst gibt es neues Headset-Futter — Test vielleicht schon in der náchsten Ausgabe. 


HARDWARE | Im Rahmen der 
Berichterstattung zur letzten 


Headsets erscheinen hierzulande 
endlich auch offiziell und ohne 


sich natürlich auch mit der dritten 
Generation ihres Headset-Flagg- 


Ledervariante austauschen könnt. 
Ebenfalls neu: Erstmals hat Astro 
nun auch eine Tuning-Software mit 


Gamescom hatten wir es ja bereits 
erwähnt, jetzt ist es so weit: Astro- 


Import-Umweg. Bald könnt ihr also 
gemütlich in den Hardware-Laden 
eurer Wahl schlendern und dort 
die neuesten Astro-Modelle mit 
nach Hause schleppen. Das 
heißt: sofern euer Geldbeu- 
tel das auch hergibt. Denn 
wie uns die netten Astro- 
Damen und -Herren bei 
ihrem Besuch in der Redak- 
tion berichteten, ändert 


schiffs nichts an der Preisgestal- 
tung: 320 Euro werden fällig, wenn 
das neue A50 Wireless im Herbst 
erscheint. 

Am Gerät selbst hat sich dabei 
am wenigsten getan: Die Verarbei- 
tung ist immer noch erste Sahne, 
der Sound fantastisch und der Tra- 
gekomfort hoch. Neu ist allerdings, 
dass ihr auf Wunsch die Schaum- 
stoff-Hörmuscheln gegen eine 


am Start. So könnt ihr am PC Fein- 
Einstellungen vornehmen, die auf 
dem Chip des Headsets selbst ge- 
speichert werden und somit auch 
an der PS4 funktionieren. Schick 
ist auch die neue Ladeschale, die 
als Verbindung zur Konsole dient, 
diverse Anzeige-LEDs und die ge- 
wohnten Anschlüsse (2x TOSLink, 
Aux, USB-Strom) bietet. SL 
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Lord Helmehen, Louis de Funès 
und Motti (Ç. bn к, 


Dienstag, lA. Jul 


Damit unser Exi-Finne Matti mal sieht, 


— u eine europäische Grossstadt-oausschavt-—-er Kennt—jo-nur-Helsinkt mit seinen Zlchen, 


Holzhäusern, Fischkuttern und Eisbären -, schieken wir ihn nach Berlin. £r schwärmt seitdem 


e. Triomphe und wir Finden das viel zu lustig, um ihn 
aufzuklären. Eberkals in Berlin präsentiert der deutsche Publisher | 


VM 


om 


Kalypso sein line-up Gur die nächsten Monate. Das meiste davon 
ist PC-Krempel- und-über ein Themo-dor& Matti noch gar nich 


reden. Ales andere lest ihr weiter vome auf den News-Seiten. 


Freitag, 15. Juli 
Die ganze Welt spielt Pokemon. Die ganze Welt? Nein, ein 
Kleines Dorf von mutigen Pla stotion-Redakteuren wehrt sich 
tapfer gegen de Pikachvisierong des Frankenlandes (PREGEPIFL. 
Leider mussten wir in den letzten Tagen aber ein paar herbe 
Verluste einstecken. Unser Kleiner tapferer Marcorx etwa 
hot heimlich in der Küche mit diesem rosa Schweine-Kotzen- 
Pokémon gespielt. Das Vieh-hot-Sicher-auch einen Nomen, ober 
wir haben echt Keine Lust, das auch noch nachzuschlagen. 


onntag, 1/. Juli 


— Wie die meisten von euch sicherlich schon ~~~ ~ 
mitbekommen haben, hat unser Kollege Lukas ein 

grosses, angeborenes Leiden: Er ist Österreicher. 
Und weil ein so scheues Bergvolk eine natürliche —— 
Angst vor allem Fremden hat, wählt eine Hälfte 

— halt die Dorfidioten in politische Ämter. Eine 
weitere Nebenwirkung: Der Homo Austriensis ist 
verdammt gut darin zu Klettern. Lukas beweist 
das regelmässig in seiner Freizeit, wenn er Sich an 
solchen Felsbrocken hochhangelt, während der Rest 
von uns schon vom Zugucken ausser Atem ist. 


Ferri 


| 
| 
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# TECHNIKFRAGE 


WO GIBT ES ZUBEHOR 
FUR GAMING-FANS? 


Bei Saturn findest du mehr Technik für deine Konsole. 


hama. 
Multistand-Ladestation E 9 9 


FÜR PS4 
* sichere Aufbewahrung im Vertikalformat und 

Ladestation mit USB-Hub für die PS4 in einem 
* Ladekontrolle durch separate Lade-LEDs 
Art. Nr.: 1881899 


Anwendungsbeispiel 


hama. 99 
Maus-Tastatur-Konverter m 


FÜR PS4, PS3, XBOX ONE, XBOX360 

* ermüglicht Spielen mit Maus und Tastatur an der Konsole 
* hoher Reaktionsvorteil speziell in Action-Games 

* einfaches und unkompliziertes Plug & Play 

Art. Nr.: 2030948 


Alle Angebote ohne Dekoration. Angebote gültig bis 17.8.2016. Abgabe nur in haushaltsüblichen Mengen. Irrtümer und technische Anderungen vorbehalten. 


Lassen Sie uns Freunde werden: 
über 1,6 Mio. Fans 
über 111.000 Abonnenten 


м über 116.000 Follower M U S S TE C H N | K 
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Das Quartett 


Vier play*-Mitarbeiter äußern sich kritisch und 

subjektiv zu einem aktuellen Thema aus der Welt der Vi- 
deospiele. Dieses Mal geht es um Sinn und Unsinn von 
offenen Spielwelten — wann ist es zu viel der Freiheit? 


1, Lukas Schmid 3. Matti Sandqvist 


2. Sascha Lohmüller 4. Marco Cabibbo 


LUKAS: 

Ubisoft ist lernfáhig! War Watch 
Dogs noch ein Lehrbeispiel für 
eine offene Welt, die einfach nur 
da ist, damit sie... nun ja, eben da 
ist, soll Teil 2 den virtuellen Spiel- 
platz deutlich besser nutzen und 
auf überholte Elemente wie Türme 
zum Freischalten von Missionen 
und Map-Icons verzichten. Aller- 
dings: Am Open-World-Konzept 
an sich hált der Publisher weiter- 
hin stur fest, wie man an Ghost 
Recon Wildlands und Steep sieht, 
und schon wieder prahlt man (im 
Falle von Ghost Recon) davon, die 
„größte Map aller Zeiten in diesem 
Genre" abzuliefern. Als ob das 
heute noch jemanden interessie- 
ren würde! Es stellt sich die Frage, 
warum offene Welten heutzuta- 
ge dermaBen zum guten Ton ge- 
hóren, auch dann, wenn sie nicht 
benótigt werden. Was ist aus den 
guten, alten Videospiele-Levels 
geworden? Und No Man's Sky 
treibt durch ein Universum, wel- 
ches auch nur im Ansatz zu erfor- 
schen niemandem jemals möglich 
sein wird, das Prinzip auf die Spit- 


ze. Ist das nicht zu viel des Guten? 
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INE Sascha Lohmüller D 


Schalke-Vizeme 


1. Lukas Schmid 3. Matti Sandqvist 


4. Marco Cabibbo 


2. Sascha Lohmüller 


SASCHA: 

Ich bin ganz ehrlich: Ich mag offe- 
ne Welten. Ich mag sogar offene 
Welten, die vóllig übertrieben grof 
sind. Was ich aber nicht mag, sind 
diese nervigen Sammel-FleiB-Auf- 
gaben, die in den letzten Jahren 
groB in Mode gekommen sind. 
Was bringt mir eine groBe Welt, 
wenn auf der Karte 4.000 Icons 
verraten, was ich wo finde, wie er- 
ledigen muss und was als Nächs- 
tes dran ist. Viel spannender finde 
ich es, wenn die Welt zwar da ist, 
aber vom Spieler selbst erschlos- 
sen werden muss, wenn er selbst 
herausfinden muss, wo es beson- 
ders starke Gegner, wo beson- 
ders tolle Beute, wo besonders 
hübsche Gegenden locken. Denn 
erst dann fühlt sich eine Welt auch 
wirklich groß an und nicht wie eine 
3D-Checkliste. Spiele, die das 
bisher besonders gut hinbekom- 
men haben, sind die E/der Scrolls- 
Reihe (wobei Skyrim ja hier auch 
schon Zugeständnisse machte), 
die ersten Fallout-Ableger oder 
MMORPGs wie Everquest, Dark 
Age of Camelot oder World of War- 
craft in der Anfangszeit. 


Reihenfolge! 


1. Lukas Schmid 


3. Matti Sandqvist 
4. Marco Cabibbo 


2. Sascha Lohmüller 


MATTI: 

Open World ist eine tolle Sache, 
wenn sie zum ursprünglichen 
Konzept der Entwickler passt 

— siehe GTA 5 oder auch die 
Assassin's Creed-Reihe. Doch in 
letzter Zeit nerven mich Titel, die 
aus — und das ist nur eine wilde 
Theorie! — Marketing-Gründen 
unbedingt eine offene Spielwelt 
bieten müssen. Das Phánomen 
beobachte ich jetzt schon seit 
einigen Jahren und ehrlich ge- 
sagt sind es nun gefühlt noch 
mehr Spiele, die vom Publisher 
die vollkommen unnótige Open- 
World-Spritze verpasst bekom- 
men haben. Ähnlich sehe ich es 
übrigens bei den Action-Titeln, 
die zwangslaufig mit einem Rol- 
lenspielsystem daherkommen 
müssen. Aber gut, jenes Fáss- 
chen brauche ich an dieser Stel- 
le nicht óffnen. Meiner Meinung 
nach dürften in Zukunft mehr 
Spiele eine Level-Struktur haben 
— schon alleine deshalb, damit 
mir die Zillionen von einfallslosen 
Sammelaufgaben und die noch 
langweiligeren virtuellen Lauf- 
wege erspart bleiben. 


Spielanleitung 
Di 


ese Seife entsteht nach folgenden knallharten Regeln: Vier 
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Redakteur 


3. Matti Sandqvist 


1. Lukas Schmid 


2. Sascha Lohmüller 4. Marco Cabibbo 


MARCO: 

Prinzipiell ist eine groBe Spielwelt 
eine gute Sache, wenn sie denn 
mit genügend interessanten In- 
halten gefüllt ist — doch gerade 
das habe ich in vielen, auch ak- 
tuelleren Titeln immer schmerz- 
lich vermisst. Von Fallout über 
Dragon Age bis hin zu Assassin's 
Creed: Viele Spielwelten sind zwar 
wirklich schón anzusehen, ver- 
kommen für mich aber schnell zu 
nicht viel mehr als einer simplen 
Kulisse. Mittlerweile sind mir klei- 
nere, dafür interessanter designte 
Welten deutlich lieber. Ehrlich ge- 
sagt ist es für mich nämlich kein 
positiv hervorstechendes Merk- 
mal, wenn der Entwickler stets 
groß betont, dass man ja „abso- 
lut alles machen kónnte und un- 
endliche Freiheiten genieBt" und 
man dann einfach planlos in der 
Pampa herumlatscht. Im Rah- 
men eines Red Dead Redemption 
schaue ich mich zwar noch gerne 
um, ein solch übertriebener Rah- 
men à la No Man's Sky stößt bei 
mir aber sofort auf Ablehnung. 
Wohlüberlegte Qualitat vor über- 
schwánglicher Quantitát. 


www.playvier.de 
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mit Tommy Tallarico 


| MUSIK DER BESTEN VIDEOSPIELE LIVE 
MIT ORCHESTER UND CHOR 


NÜRNBERG BERLIN 


Meistersingerhalle Tempodrom 
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Tickets erhaltlich unter: www.eventim.de oder eventim 
www.videogameslive.com 
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Persönlich, maximal japanophil und garantiert play^-exklusiv: 
Hier serviert euch Viktor monatlich die volle Packung Japan! 


Die weltweite Invasion NIPPON 
der Taschenmonster INDEX 


Menschen anzutreffen, deren Fortbewegung offenbar dadurch angetrieben ИЧИБ 
wird, dass sie durchweg іп ihr Mobiltelefon starren, ist in der heutigen Zeit ja 


wahrlich keine Seltenheit. Doch dank dem im Juli ausgebrochenen Pokémon Guilty Gear Xrd: Revelator $. 38 
Go-Wahn hat die Zahl dieser Leute schlagartig ungeahnte Dimensionen ег- Odin Sphere: Leifthrasir S 42 
reicht und ich kam mal wieder nicht umhin, mir Sorgen dartiber zu machen, Umbrella Corps S. 44 
welche Bahnen die Fortentwicklung der Menschheit annimmt. Entziehen lam Setsuna 5.46 
К ; i 3 1 Grand Kingdom $.52 

konnte ich mich dem Pokémon Go-Hype dann aber auch nicht lange — in Star Ocean: Integrity and Faithl. 5. 54 
erster Linie tatsáchlich wegen der Arbeit. Und ich muss gestehen: Irgend- Zero Time Dilemma S.58 
wie macht die Jagd nach virtuellen Taschenmonstern in der realen Welt ja eee 5. 66 
; ia richti kmnn-Sni oc Ni d inal Fantasy S.88 

auch Spaß. Sicher, an die richtigen Pokémon-Spiele für Nintendo-Handhelds Final Fantasy Vil Remake 59] 


kommt Go nicht ran, aber dafür motiviert die App dazu, die Gegend unsicher 
zu machen. Und ich war wirklich überrascht, welche Denkmäler und anderen 
Kulturgüter ich schon immer in meinem unmittelbaren Umfeld hatte, von denen ich vor Pokémon Go dank PokéStops 
nichts wusste. Auch eine interessante Erfahrung war es, ófter mal von Passanten angesprochen zu werden, ob ich die- 
ses oder jenes Pokémon in der Nàhe schon habe oder eine Richtungsangabe geben kann. Wie sieht es bei euch aus? 
Geht euch der immense Hype auf den Senkel oder seid ihr schon drauf und dran, den Pokédex in Go zu vervollstándi- 
gen? kämpft ihr in Arenen für die Ehre eures Teams oder interessiert euch lediglich die Suche nach den Taschenmons- 
tern? Und natürlich: Für welches Team habt ihr euch entschieden? Ich bin klassisch Team Rot beigetreten. 


Viel SpaB beim Schmókern wünscht euch euer Vi 
 —— 


Denn dann kommt Berserk zu uns auf die PS4! 


BLUTBAD I Omega Force und Koei Tec- ga wird dabei literweise das Blut fließen. 
mo haben inzwischen ja schon so einige Außerdem werden auch Magie und Ver- 
Marken mit Warriors-Spin-offs verse- wandlungen eine Rolle spielen und wie für 
hen, nun erhält der Dark-Fantasy-Man- Warriors-Titel üblich werden verschiedene 
ga Berserk ebenfalls diese Ehre. Der Kampfer zur Verfügung stehen. In wes- 
Action-Titel wird sich nah an der Hand- sen Haut ihr abseits von Guts schlüpfen 
lung des Originalmaterials halten und dürft, ist derzeit aber noch unklar. Neben 
ihr dürft als Sóldner Guts mit seinem der physischen PS4-Fassung wird Berserk 
gigantischen Zweihander reihenweise auñerdem als Download für Vita sowie PC 
Gegner umnieten; analog zum Man- erhältlich sein. 
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Werdet Fan auf: 


facebook.de/vikinjapan 


Ihr habt Fragen, Anregungen oder Kritik zu Vik in 
Japan? Oder ihr wollt einfach mal mit mir über ja- 
panische (Rollen-)Spiele und sonstigen japanbe- 
zogenen Nerdkram diskutieren? Dann schreibt 
mir doch! Meine Kontaktdaten findet ihr direkt 
unter diesen Zeilen. Vik in Japan soll nämlich nicht nur 


für euch, sondern auch mit euch stattfinden. Und zwar 
genau hier, in der Community Area. Doch um die mit 
Leben zu füllen, ist eure Beteiligung notwendig! Eure 
coolsten Zuschriften landen dann in diesem Bereich. 


Außerdem erwarten euch in dieser Rubrik gelegentlich 
Gewinnspiele, Community-Aktionen und noch mehr. 


Schreibt mir eine E-Mail an: viktor.eii 


ert@computec.de oder schickt mir Fragen/Anregungen/Feedback per Post an: 
Computec Media GmbH e Viktor Eippert/Vik in Japan e Dr.-Mack-Straße 83 • 90762 Fürth 


Leserbrief des Monats 


Nischig, aber gut! 

Hallo Vik, 

zunächst Gratulation zu deiner Rubrik „Vik in Japan", die ist 
wirklich spitze! Ich lese alle deutschen Games-Magazine, 
aber du bist mein Lieblingsredakteur, einfach aus dem 
Grund, weil ich mich mit deinem Spielegeschmack am bes- 
ten identifizieren kann. 

Ich bin 52 Jahre alt und seit Beginn der Spieleára 
dabei (Atari VCS, lange ist's her), im Lauf der Jahre habe 
ich natürlich unzählige Games gespielt. Dabei lege ich 
Wert auf höchste Qualität, schließlich ist die Lebens- 
zeit zu kostbar, um sie mit durchschnittlichen oder nur 
guten" Games zu verschwenden. Ich liebe Rollenspiele, 
auch westliche natürlich, wie zum Beispiel Fable 2 und 
Mass Effect 2. Der Grund, warum ich schreibe, ist deine 
Frage, auf welches Japano-Game sich die Leser am meis- 
ten freuen. Ein offensichtlicher Kandidat ist da natürlich 
Persona 5, das aber erst 2017 erscheint. Das Spiel, auf 
das ich mich am meisten im Jahr 2016 freue, ist aber 
folgendes: Legend of Heroes — Trails of Cold Steel 2, das 


im November 2016 für PS3 und Vita in Deutschland 
erscheint. Ich habe Trails of Cold Steel 1 Anfang dieses 
Jahres mit ca. 100 Stunden Spielzeit beendet, das Spiel 
war einfach großartig. Gameplay, Charaktere, Story, al- 
les Spitzenklasse. Nur die Grafik war — naturgemäß, wie 
sollte es anders sein — auf PS3-Niveau. Das Spiel war ja 
auch in der play angeführt und kurz getestet (allerdings 
mit keiner Top-Bewertung, sondern in der Region ,,sehr 
gut“). Ich gebe zu, eine Spieleneuerscheinung wie Trails 
of Cold Steel 2, das im November 2016 für PS3 (und Vita) 
erscheint, das ist schon sehr nischig. Ich freue mich aber 
darauf, für mich persönlich jedenfalls ist es das Top-Spiel 
des Jahres 2016 — wobei ich ja froh bin, dass es über- 
haupt in Europa erscheint (und das ist ja das Wichtigste). 
Liebe GrüBe, und mach weiter so! 

P.S.: Ich habe heute Zero Time Dilemma für Vita auf Cartridge 
mit der Post erhalten (US-Version) — ich habe schon die bei- 
den Vorgänger gespielt. Wieder so ein nischiges Spiel (das in 
Europa leider nur auf Download erscheint) 

GERHARD KLUGSBERGER PER MAIL 


Trails of Cold Steel 2 
ы £ ARCU 


VIK: Hi Gerhard, es freut mich, dass dir Vik in Japan so 
gut gefallt und dass unsere Spielegeschmácker so nah 
beisammenliegen. Von Trails of Cold Steel habe ich auch 
schon viel Gutes gehört, wegen des riesigen Umfangs 
kam ich bisher aber nicht dazu, es selbst anzugehen. Da- 
für genieBe ich gerade Valkyria Chronicles Remastered für 
PS4, das ich dir nur ans Herz legen kann, wenn du auch 
mit Taktik-Rollenspielen etwas anfangen kannst. Auf 
Zero Time Dilemma bin ich auch schon sehr gespannt, 
den Vorgänger mochte ich sehr. Leider ist meine Vita vor 
einiger Zeit zu Bruch gegangen und jetzt muss ich mir 
erst einen Ersatz zulegen. 


Gravity Rush 2 im November 


Kat und Raven kehren Ende November zurück und retten mal wieder die Welt. 


ACTION-ADVENTURE | Sony hat 
nun endlich ein Release-Datum 
für Gravity Rush 2 verkündet — 
am 30. November ist es bei uns in 
Europa so weit. Bei dieser Gele- 
genheit gab's direkt einen neuen 
Trailer zum Spiel sowie frische In- 
fos. Zu sehen waren unter ande- 
rem viele neue Nevi-Gegner, doch 
bekommen es Kat und Raven im 
zweiten Teil nicht nur mit ihnen zu 
tun, sondern müssen es auch mit 
menschlichen Gegenspielern und 
deren Kriegsmaschinen aufneh- 
men. Mechanisch ändert das aber 


scheinbar nicht viel, denn die gar- 
stigen Menschen schleudert Kat im 
Trailer mit ihrem Schwerkraft-Wurf 
einfach davon und der Kampfmech 
hat ebenso wie die Nevi offensicht- 
liche Schwachpunkte, die es mit 
Schwerkraft-Kicks zu malträtieren 
gilt. Überraschender war da schon 
der Auftritt einer ganz neuen Figur 
namens Angel (siehe Bild). Diese 
wird von den Entwicklern als Su- 
perheldin beschrieben, soll einen 
wilden Kampfstil haben und verfügt 
über eine Kristallisierungsfähigkeit, 
mit der sie sich selbst heilen kann. 
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BEATM ’EM UP I Nach J-Stars Vic- 
tory VS kommt mit One Piece: Bur- 
ning Blood der nachste 3D-Brawler 
von Spike Chunsoft, der sich in vie- 
len Belangen auch so áhnlich spielt. 
Hier wird ebenfalls mit Gruppen aus 
bis zu drei Kampfern pro Seite ge- 
prügelt, wahrend ihr eure Widersa- 
cher mit schick in Szene gesetzten 


Combo-Angriffen durch weitläufige 
Arenen drescht. Im reichlich kurzen 
Story-Modus (vier bis fünf Stunden 
etwa) erlebt ihr mit dem Marineford 
Arc eine der spannendsten Episo- 
den der Manga- und Anime-Vorlage, 
Nichtkenner der Reihe werden aller- 
dings ohne Kontext zum Rest der Ge- 
samthandlung hineingeworfen. Mit 


One Piece: Buming Blood 


Action-Adventures, Warriors-Klone und RPGs gab’s schon. Nun wird geprügelt. 


Kamabakka Kingdom 


Earned 10 Victory PT! 


44 Charakteren fahrt Burning Blood 
ein dickes Kampferroster auf, doch 
auf der anderen Seite spielen sich 
viele der Figuren sehr ähnlich. Un- 
term Strich bietet Burning Blood wie 
die meisten One Piece-Versoftungen 
ordentlichen, unbeschwerten Spaß 
für Fans der Vorlage und sehr wenig 
für alle anderen. VIK 


Systeme: PS4, Vita 
Entwickler: Spike Chunsoft ` 
Sprache: Japanisch 

Text: Deutsch (mehrsprachig) ` 
Preis: ca. 60 Euro 


Kurzfazit: Moderater 3D-Team- Priigler, 
der die Vorlage gut einfangt und explizit an 
One Piece-Fans gerichtet ist 


Romance of the 
Three Kingdoms 13 


Wer sagt, dass Grand Strategy nicht auch 
auf der Konsole funktioniert? 


STRATEGIE | Wáhrend Koei Tec- 
mo den Roman Die Geschichte der 
Drei Kónigreiche mit der Dynasty 
Warriors-Reihe als Action-Geholze 
adaptiert, dient die gleiche Ge- 
schichte den Romance of the Three 
Kingdoms-Spielen ebenfalls als 
Vorlage. Der Unterschied: Hier er- 


System: PS4 U 
Entwickler: Koei Tecmo nd 
Sprache: : Japanisch, Chinesisch PS 


Text: Englisch 
Preis: ca. 50 Euro 


Kurzfazit: Kein Hit, dafür aber ein umfang- 
reicher Strategie-Geheimtipp mit beeindru- 
ckender Spieltiefe 


09.20 play? 


lebt ihr die Massenschlachten nicht 
hautnah auf dem Schlachtfeld, son- 
dern als Feldherr, der die Strategie 
vorgibt. Ähnlich wie etwa in den 
Total War-Titeln verwaltet ihr einer- 
seits eurer Reich auf einer Strate- 
giekarte und befehligt andererseits 
in Echtzeitschlachten eure Armeen. 
Ebenso wie die Warriors-Spiele leidet 
Romance of Three Kingdoms 13 an 
durchschnittlicher Grafik und mau- 
er Präsentation, glänzt dafür aber 
mit einem heftigen Umfang und viel 
Spieltiefe. Serien-Neulinge können 
im Hero-Modus das Spiel erlernen, 
um dann in den Szenarien ihr Wissen 
anzuwenden. Nichts für den schnel- 
len Zock zwischendurch. VIK 


PS4-EXKLUSIV 
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BEATM 'EM UP I Dass Videospiele 
zu Mangas und Animes immer vor 
allem für Fans der Vorlage spannend 
sind, habt ihr zweifelsfrei schon sehr 
oft gelesen — insbesondere auch 
hier in dieser Rubrik. Im Fall von 
JoJo's Bizzare Adventure: Eyes of 
Heaven würde ich aber sogar noch 
einen Schritt weiter gehen und sa- 


System: PS4 — E 
Entwickler: CyberConnect2 ` ` 
Sprache: Japanisch — — —— 


Text: Englisch — 

Preis: 69,99 Euro 
Kurzfazit: Sehr stylish, doch der Versuch, 
das Kampfsystem einsteigerfreundlicher zu 
gestalten, endet in etwas Halbgarem. 


JoJo's Bizarre Adventure 
Eyes of Heaven 


Grandiose, originalgetreue Prásentation 
trifft auf ein mäßiges Kampfgerüst 


gen: Dieser Prügler ist quasi nur für 
Kenner des bizarren Originals. Wie 
von CyberConnect2 gewohnt, halt 
sich Eyes of Heaven sehr nahe an 
der Vorlage und fángt die absurden 
Kampfe von Jonathan Joestar, Dio 
Brando und Konsorten in Sachen 
Optik und Prásentation perfekt ein. 
Mit seinem Cel-Shading-Look, der 
durch Manga-Stilmittel ergánzt wird, 
wirkt das Geschehen stets, als wáren 
die Seiten der Buchvorlage plótz- 
lich dreidimensional und farbig ge- 
worden. Spielmechanisch gewinnt 
Eyes of Heaven hingegen keinen 
Preis. Das 1-gegen-1 des Vorgán- 
gers All Star Battle weicht einem 
2-gegen-2, das nun in 3D-Arenen 
ausgetragen wird, was bei den 


Kámpfen meist für Chaos sorgt. 
Dazu kommt, dass man viele Atta- 
cken der Charaktere erst mühsam 
per Level- und Perk-System freispie- 
len muss und daher zu Beginn stets 


die immer gleichen 
Standard-Combos in 
die Buttons masht. 
Wirklich nur für 
Fans. VIK 


— d 


Mobile Suit Gundam Extreme VS-Force 


Char, Amuro und der Rest der Gundam-Bande sind jetzt mobil unterwegs. 


ACTION I In den japanischen Spiel- 
hallen gehórt Mobile Suit Gundam 
Extreme Vs neben Tekken schon seit 
einigen Jahren zu den populärsten 
Titeln. Aus einem breiten Portfolio 
von Dutzenden von Gundam-Mechs 
wáhlt ihr euch euren Favoriten, bildet 
mit einem anderen Spieler ein Team 
und fordert anschlieBend ein feind- 


DOWNLOAD 
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liches Duo heraus. Das Spielprinzip 
ähnelt dabei sehr dem F2P-Ableger 
Rise of Incarnates — kein Wunder, 
scheute Bandai Namco doch bislang 
davor zurück, Extreme Vs aufgrund 
seiner fremdartigen Gundam-The- 
matik im Westen zu veröffentlichen. 
Neben den klassischen 2v2-Duellen 
gewährt euch die Vita-Umsetzung 


auch Zugriff auf einen strategisch 
angehauchten 6v6-Modus, in dem 
ihr Gebiete einnehmen müsst. Ex- 
treme Vs gehört mit zu den besten 
Titeln im Gundam-Franchise, aller- 
dings war die Vita vielleicht nicht die 
beste Wahl. Auf der PS4 käme das 
gute Arcade-Feeling sicher noch um 
einiges besser rüber. MG 


System Vita 
Entwickler: Bandai Namco — — 
Sprache: Japanisch 


Text Englisch 
Preis: 39,99 Euro — — — 
Kurzfazit: Prima Versus-Game für Serien- 
fans und Koop-Interessierte, für den Multi- 
player aber vielleicht die falsche Plattform. 


— Is 


Zeitfresser: So schön der Anblick auf diese Р aneten auch ist, es sind nur vier von über 18 Trillionen = 
erkundbaren Sternen. Aber keine Sorge, es dauert nur etwa fünf Milliarden Jahre, um jeden davon zu besuchen. 


Uv 


No Man's sky 


Der Weltraum. Unendliche Weiten. Wir schreiben das Jahr 2016 und wir durften be- 
reits vor dem Release am 10. August etwa 15 Stunden mit No Man's Sky verbringen. 


ACTION-ADVENTURE | 18 Tril- 
lionen erkundbare Planeten bie- 
tet das Universum von No Man's 
Sky. Diese Zahl ist so unvorstellbar 
hoch, dass nicht mal uns ein tref- 
fender Vergleich einfállt, um die 
schieren AusmaBe deutlich zu ma- 
chen. Selbst Wolfgangs Tagesver- 
brauch an Schweinemett (2,3 Ton- 


INES 


ginner: lhr startet neben einem kaputten Raumschiff, 
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nen) ist hierfür einfach zu winzig 
und unbedeutend. Selbstverständ- 
lich konnten wir deshalb in unse- 
rer fast fertigen Version innerhalb 
der uns verfügbaren 15 Stunden 
Anspielzeit nicht sämtliche Him- 
melskörper bereisen. Dennoch ist 
es nun erstmals möglich, aussage- 
kräftig über Spielablauf, Gameplay 


und Motivation zu berichten. Und 
hier lässt sich jetzt schon sagen, 
dass sich an dem Titel die Geister 
scheiden werden. 


Lerne oder versage 

Wer No Man’s Sky startet und 
glaubt, direkt ins All aufbrechen zu 
können, hat sich gehörig geschnit- 


Ta 


OUND DAIJA H'SAECORP MINYANGDAN) JOYUEHNGV оосо 
MIXUK нм. 4 


ten. Wir stehen zwar neben ипѕе- 
rem kleinen Raumschiff, aus dem 
jedoch Qualm herausströmt. Wir 
empfangen eine Nachricht, in der 
steht, dass es unsere Bestimmung 
ist, in die Tiefen des Universums 
vorzudringen — aber vorher muss 
eben unser Vogel erst mal repariert 
werden und dafür müssen wir pas- 


Der Krieger gibt zu erkennen, dass er momentan kein 
Venge ҺӘР zu tofén a D 


AD Er A 
| Seine Lippen ziehen sich sanft über seine Zähne nach oben, 
verint s o дле aq 


ratur bitten. (Vy'kee 


leiung bitten. (Vy'keen Mitverschwörer oder höher) 


Kauderwelsch: Auf eurer Reise trefft ihr auch auf andere intelligente м 
Lebensformen, mit denen ihr euch zunächst nur notdürftig verständigen könnt. 


www.playvier.de 


sende Materialien finden. Per pe- 
des begeben wir uns auf die Suche. 

Der erste Planet dient also 
mehr als Tutorial, um uns an die 
verschiedenen Spielelemente her- 
anzuführen. Dennoch gelingt dem 
Titel aber ein hervorragender Spa- 
gat zwischen Spieler ans Hánd- 
chen nehmen und spielerischer 
Freiheit. Das Spiel sagt uns zwar, 
welche Materialien wir benótigen 
und wie wir unseren Scanner ein- 
setzen, um nach den benótigten 
Ressourcen zu suchen, wo sie sich 
aber genau befinden, sagt es uns 
nicht. So streifen wir zunáchst ein 
wenig planlos durch die Gegend. 
Unser Scanner zeigt uns eine Ener- 
giequelle, statt dem benötigten 
Plutonium für unseren Schiffs- 
antrieb finden wir jedoch nur 
Kohlenstoff. Lerneffekt: die ver- 
schiedenen Elemente haben unter- 
schiedliche Rohstoffe. Obwohl wir 
eigentlich keinen Kohlenstoff woll- 
ten, nehmen wir ihn mit. Man weiß 
ja nie. Ressourcen bauen wir ab, in- 


dem wir den Bergbaustrahl unse- 
res Multifunktionswerkzeugs nut- 
zen. Dieser wiederum verbraucht 
natürlich Energie und kann mit ein- 
gesammeltem Kohlenstoff aufgela- 
den werden. Schnell kapieren wir, 
dass wir kleinere Ressourcen bes- 
ser einfach mit unserem Werkzeug 
abklopfen und uns den Einsatz des 
energiehungrigen Strahls lieber 
für groBe Rohstoffansammlungen 
aufsparen. No Man's Sky gelingt 
es zu jeder Zeit mit simplen Vor- 
gaben, den Spieler ohne Freiheits- 
beschránkung loszuschicken und 
dessen Lerneffekt von seiner eige- 
nen Neugier abhángig zu machen. 
Dadurch wird ganz schnell das Ge- 
fühl geweckt, wirklich ein Entde- 
cker zu sein. 


Rauber der Natur 

Auch auf die Gefahr hin, dass jetzt 
den Indios unter euch die Trà- 
nen in die Augen schieBen, der 
Ressourcenabbau macht rich- 
tig Laune. nach und nach lernen 


play^ vorschau 
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A » 
Einöde: : Andere Sterne Nu erinnern eher an Bitterfeld und bieten 


Fweder was fürs Auge noch irgendwelche. 


wir sámtliche Rohstoff-Arten ken- 
nen und erfahren, wofür wir sie am 
besten einsetzen. Genau wie Kin- 
der und Kindskópfe versteckte Ta- 
schenmonster auf ihrer App schon 
anhand des Umrisses erkennen 
kónnen, sehen wir schon nach et- 
was Spielzeit bereits auf den ers- 
ten Blick, welchen Rohstoff wir 
aus den vor uns liegenden Pflan- 
zen oder Gesteinsbrocken bergen 
kónnen. 

Wer jedoch gierig wie ein Trump 
ist und die Umwelt ausbeutet, wo 
es nur geht, wird schon bald Be- 
kanntschaft mit den Sentinels ma- 
chen, einer Art Beschützer des 
Okosystems im Universum von No 
Man's Sky. Bei unserem ersten 
Ressourcen-Raubzug waren wir so 
eifrig zugange, dass wir den zwei 
kleinen fliegenden Drohnen gar 
keine Beachtung schenkten. Erst 
als diese plótzlich das Feuer eróff- 
neten, wáhrend wir gerade einen 
riesigen Felsen Emeril weglaser- 
ten, und wir schleunigst die Bei- 


"Atlas Station 
a 


Guhedearkishl 


REGION : Floalshan-Band 


ANALYSE 
Klasse F4f // 3 Planeten // 1 Mond 


КЕМЕ EINTRÄGE GEFUNDEN 
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ne in die Hand nehmen mussten, 
wurden uns die Konsequenzen un- 
serer Gier bewusst. Und ohne Waf- 
fen-Upgrade haben wir im Kampf 
gegen die Drohnen keine Chance. 


Genießer der Natur 

Da wir uns nun immer mal wieder 
umschauen, ob wir nicht von Sen- 
tinel-Drohnen beobachtet wer- 
den, nehmen wir auch die Um- 
welt bewusster wahr. Überall gibt 
es exotische Pflanzen und kuriose 
Kreaturen. Da jeder Planet, jede 
Atmosphäre, jedes Lebewesen in 
No Man’s Sky prozedural errech- 
net wird, kann man wirklich sagen, 
dass der im Hintergrund werkelnde 
Zufallsgenerator hier hervorragend 
funktioniert hat. Das wirkt nicht wie 
eine dahingerumpelte sterile Welt, 
sondern wie ein funktionierendes 
Ökosystem. Schön. Weniger schön 
ist allerdings, dass die Lebenser- 
haltungsmaßnahmen unseres An- 
zugs so langsam versagen, denn 
auch diese brauchen Energie. Also 
schnell per Touchpad ins Inventar 
geklickt, Anzug ausgewählt und 
Energie hinzugefügt. Gut, dass wir 
so viel Kohlenstoff eingesammelt 
haben. Auch die äußeren Umstän- 
de können an der Energie des An- 
zugs zehren. Ist ein Planet bei- 
spielsweise radioaktiv verseucht 
oder es herrschen sommerlich-si- 
birische -60 Grad, müsst ihr die 
Energie ab und an mit gesammel- 
ten Oxiden wie Eisen oder Zink auf- 
päppeln oder ihr flüchtet in einen 
Unterschlupf und wartet, bis sie 
sich von selbst wieder auflädt. 

Die Planeten scheinen einem 
mit ihren oft unfreundlichen Be- 
gebenheiten zwar sagen zu wollen, 
dass man abhauen soll, es macht 
aber trotzdem Spaß, die verschie- 
denen Ökosysteme zu erkunden. 
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Raubbau: Crafting & Hessourcen 


Sollte es bisher noch nicht klar geworden sein: No Man's Sky ist kein Spiel für Action-Junkies und Online-frem- 
de-Mütter-Beleidiger. Viel wichtiger ist das Ressourcensammeln und Craften, denn sonst kommt ihr nicht ein- 
mal vom ersten Planeten runter. Wir erkláren euch den typischen Ablauf. 


m 


Ohne Elementardampf keine Antimaterie, ohne Antimaterie keine Warp-Zelle und ohne Warp-Zelle für den Hyperantrieb kónnt 
ihr nicht in ein neues Sonnensystem springen. Hórt sich nach viel Arbeit an, ist aber relativ simpel. Die verschiedenen Materialien 
müssen eben mit bestimmten einsammelbaren Rohstoffen hergestellt werden, die überall auf den verschiedenen Planeten zu 
finden sind. Diese tragt ihr mit eurem Bergbaustrahl am Multifunktionswerkzeug ab oder schlagt einfach so lange drauf, bis ihr sie 
einsacken kónnt. Plane für die benótigten Materialien findet ihr hingegen an alten Raumstationen. Nun klickt ihr einfach auf das 
Touchpad, wáhlt das gewünschte Material aus und euch wird angezeigt, was ihr benótigt. Habt ihr alles beisammen, drückt ihr auf 
X und schon ploppt es im Inventar auf. Dafür braucht ihr aber eben auch einen freien Slot, was gar nicht so einfach ist, da das In- 
ventar stetig mit Ressourcen gefüllt ist. Deshalb empfiehlt es sich, unnützes Zeug regelmäßig an Handels-Terminals zu verkaufen. 


Wo ist Pluto(nium)? 

Doch wir schweifen ab. Wir haben 
zwar die ládierten Schiffsteile mit 
gesammeltem Eisen und anderen 
Materialien repariert, aber wir sind 
immer noch auf der Suche nach 
Plutonium für unsere Schubdüsen. 
Obwohl wir mit dem Abschweifen 
dann doch wieder recht nahe am 
Spiel sind, denn statt gezielt nach 
dem Rohstoff zu suchen, lassen wir 
uns immer wieder ablenken. Was 
ist das da hinten denn für ein lus- 
tiges Vieh? Ob ich das wohl strei- 
cheln kann? Oh, da hinten ist eine 
Hóhle, da sind gewiss viele Roh- 
stoffe drin. Da ist gerade ein Frage- 
zeichen auf meinem Radar aufge- 
ploppt, was ich da wohl finde? 

No Man's Sky làsst einen 
schnell das Ziel aus den Augen ver- 
lieren, aber genau das ist das GroB- 
artige. Das Spiel weckt die Neugier 
und entfesselt den Entdecker- 
drang. Dem muss man sich aber 
auch wirklich hingeben kónnen. 
Wer nicht gewillt ist, sich seinen 
eigenen Spañ durch Erkundung 
zu suchen, sondern nur schnur- 
stracks zu Missionspunkten mar- 
schiert, wird mit dem Spiel wohl 
nicht so richtig warm werden. 

Nach langer Suche und vielen 
Entdeckungen finden wir schlieB- 
lich rot leuchtende Kristalle. Plu- 
tonium! Doch wir stehen vor einem 
kleinen Problem. Unser Inventar ist 
voll. Wáren wir in der Náhe unseres 
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Schiffes, kónnten wir es einfach 
in dessen Inventar transferieren, 
wenn dort Platz ist. Sind wir aber 
nicht, also müssen wir wohl oder 
übel ein paar gesammelte Res- 
sourcen wegwerfen. Auch hier gibt 
es also einen Lerneffekt: Immer 
aufs Inventar achten, Rohstoffe zü- 
gig verbrauchen und nicht benó- 
tigte Wertstoffe an Handels-Termi- 
nals und -Stationen verscherbeln. 
Mit dem Plutonium im Gepáck ma- 
chen wir uns endlich auf den wei- 
ten Weg zurück zum Schiff, den wir 
dank unserem Jetpack, mit dem 


euch ‚düfnerksam. Diese sehen zwar knuffig aus, geben euch aber Bees 


wir Schluchten und Hügel einfach 
überfliegen, schneller zurücklegen 
als gedacht. Unser aufgetanktes 
Schiffchen mag kein Millennium 
Falcon sein, ins All bringt es uns 
aber allemal. 


Oh wie schon ist Nakhrakhrma 

Unser erster Flug ist einfach un- 
glaublich. Wir betätigen den 
Schub, heben ab, richten unser 
Schiff aus, betátigen den Boost 
und — zack! — fliegen wir anstands- 
los und ohne jede Ladezeit durch 
die Atmospháre hinaus ins Weltall. 


Um uns herum schwirren Asteroi- 
den, direkt unter uns liegt ein riesi- 
ger Planet und am Horizont entde- 
cken wir weitere Himmelskórper. 
Na also nichts wie da hin. Wir vi- 
sieren den Planeten an, zünden 
den Boost und schauen láchelnd 
auf die aufploppende Zeit-Anzei- 
ge. Was?! Zweieinhalb Stunden bis 
zur Ankunft? Wir haben nämlich 
den Impulsschub nicht aufgetankt. 
Hierfür brauchen wir die Energie- 
ressource Thamium-9. Gut, dass 
wir aus Frustration die Asteroiden 
vor uns mit unserer Photonenka- 
none zerschieBen. Dadurch gewin- 
nen wir námlich überraschend den 
benótigten Kraftstoff. Haha! Über- 
haupt ist No Man's Sky trotz seiner 
Offenheit immer fair und lásst ei- 
nen nie in eine Sackgasse rennen, 
aus der man sich nicht mehr raus- 
manóvrieren kann. 

Jetzt, wo das geklart ist, kónnen 
wir auch endlich nach den Sternen 
greifen. Oder sie zumindest berei- 
sen. Wir erkunden frostige Schne- 
planeten, kochend heiñe Wüsten- 
sterne, Urwaldplaneten und sogar 
radioaktiv verseuchte Sümpfe. Die 
zufallsgenerierte Vielfalt der Him- 
melskórper ist wirklich beeindru- 
ckend. Allerdings landet man hin 
und wieder auch auf Planeten, auf 
denen es rein gar nichts zu entde- 
cken gibt auBer ein paar Rohstof- 
fen, die es überall gibt. Meistens 
merkt man das aber erst, wenn 
man etliche Zeit und Energie-Res- 
sourcen in eine sinnlose Suche ge- 
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anm aufgeladene Laserwaffe ist Pflicht. 
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Griinstich: Den Spielspaß muss man sich in No Man’s Sky ganz alleine suchen. Wer vom 
Entdeckerfieber gepackt wird, wird aber immer wieder mit solchen grandiosen Anblicken belohnt.. 


steckt hat. Hier kann No Man’s Sky 
auch gehörig nerven. Aber wenigs- 
tens haben sämtliche Planeten lus- 
tige prozedural generierte Namen 
wie Naktora-Rabusasa, Oktrin-Tor- 
toto oder Eugen-Jonathan (okay, 
den letzten haben wir uns ausge- 
dacht). Da wir mit unserer Version 
nicht auf die Online-Features des 
Titels zugreifen können, bringt es 
zwar nicht allzu viel, unsere Entde- 
ckungen zu benennen, da sie nie 
jemand sehen wird, aber wir kön- 
nen uns so im Universum etwas 
besser zurechtfinden, wenn wir 
im Planetennamen beispielsweise 
klarmachen, dass es dort seltene 
Rohstoffe gibt oder eben rein gar 
nichts Interessantes zu holen. So 
kann man wenigstens sicher ge- 
hen, dass man einen der Langwei- 


Gib mir Tiernamen: Alle eure Entdeckungen kc 
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kónnen von 
y Ob nun Planeten, Pflanzen oder Tiere — eurer Fantasie sind keine Grenzen gesetzt: 


— 


ler-Planeten nicht aus Versehen 
noch mal besucht. 


Planlos im Weltraum 

So gut wie No Man's Sky einen in 
die Spielmechanik einführt, ohne 
zu arg das Hàndchen zu halten, 
so sehr vermissten wir in den ers- 
ten paar Stunden manchmal einen 
roten Faden. Klar steht die Erkun- 
dung auf eigene Faust in einem Ex- 
ploration-Game ganz oben auf der 
Agenda, aber so ein konkretes Ziel 
wàre manchmal schon ganz nett. 
Wir finden zwar immer wieder Mo- 
nolithen oder Nachrichten, die 


uns sagen, dass es unser Schick- 
sal sei, in Universum vorzudrin- 
gen, doch ein bisschen mehr Story 
darf es dann schon sein — vielleicht 
kommt das ja noch. Oft erkunden 


euch benannt werden. 


wir einfach eine ganze Zeit vor uns 
hin, bis wir endlich mal ein Ziel 
kriegen. Eine richtige Mission ist 
dies aber keinesfalls. Wir erfah- 
ren vielmehr, was wir als Nàchstes 
herstellen müssen, um zu anderen 
Sonnensystemen zu reisen. Und 
dafür müssen wir halt wieder pas- 
sende Ressourcen sammeln, Ge- 
genstánde in einer Handelszen- 
trale kaufen und sie anschlieBend 
per Knopfdruck zusammencraften. 

Wir treffen allerdings auch auf 
andere intelligente Lebensformen, 
mit denen wir interagieren kónnen. 
Einen wirklich dicht besiedelten 
Planeten haben wir in den ersten 
Sonnensystemen aber nicht ent- 
deckt. Auf einigen Welten gibt es 
vereinzelte Raumstationen, in de- 
nen ein einsames Alien sitzt. Die- 


erparkplatz: Die Steuerung eures Raumschiffs ist angenehm simpel. 


ses wiederum tut auch nichts an- 
deres, als uns etwas zum Tausch 
anzubieten, uns einen Plan zum 
Bau irgendwelcher Materialien 
auszuhändigen oder uns anzubet- 
teln. Richtige Nebenquests sind 
das also auch nicht. Immerhin ist 
die Kommunikation mit den außer- 
irdischen Lebensformen recht wit- 
zig aufgezogen, da unser namen- 
loser Protagonist die Sprache der 
Alien-Völker natürlich nicht ver- 
steht und nur anhand ihrer Ges- 
tik, Mimik und Aussprache erah- 
nen kann. Nur wer Monolithen 
aufspürt, sich mit den Kreaturen 
eines Sonnensystems gut stellt 
und nach Hilfe bei der Sprache 
fragt, wird die Aliens irgendwann 
so halbwegs verstehen. Das ist 
durchaus nett. Dennoch hoffen 


| 


ay M E A А o E 
An unserer Landung müssen wir trotzdem noch ein wenig arbeiten. | - 
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Captain Dórres 


| Logbuch 


Sternzeit 16:00 Uhr 


Ich starte das Spiel und will sofort 
ins Al. Deck nur, dass ich erst mol 
den Flieger reparieren muss. Da 
hätte ich-auch in Onkel Holgers 
Werkstatt malochen Können. 


Sternzeit 17:30 Uhr 
Scheiss auf Onkel Holger Ich bin 
zum ersten Mal im Al und es ist 
unglaublich. Welchen Planeten sol 
ich nur ansteuern? Dokitehinah- 
Totor hört sich doch einladend an 


Sternzeit 45 Uhr 

War doch nicht so enden, 
Haufenweise aggressive Kleine 
Viecher. Ich benenne den 
Planeten Mareopotamien mit der 
Hauptstadt Cabibbingen. Gnihihi 


Sternzeit O3:37 Uhr 
Wittlerweile war ich schon auf 
ardlezig Planeten. Dieser Wer ist 
toxisch und die Peanzen Kotzen 
Schleim. Da sie mich an unseren 
Klassenstreber w der db erinnern, 
nenne ich sie Marvin. 


Sternzeit 05:3) Uhr 
Was für ein Klassentrestenf 

Ich finde ein interessantes 
Alenwesen, das immer vor mir 
wegrennt. Wie die hübsche 
Jasmin damals. Das war wirklich 
nur mein Taschenmesser in 
meiner Hose? 


Sternzeit 07:05 Uhr 
leh Hese auf eine Kleine, Cette 
Kreatur mit Halbglatze, de selig 
gtuekst, als ich ihr was zu 


essen gebe. Ich nenne sie 
Wolk-Blob, weil sie mich an 
irgendwen erinnert... Ach jo, an 
Sascha. 
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Impulsiv: Wenn ihr nicht gerade zwei Stunden brauchen wollt, um einen Planeten. Р / 
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zu erreichen, solltet ihr immer darauf achten, euren Impulsantrieb aufzuladen. /// / éi 
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wir, dass sich in Sachen Gameplay, 
Interaktion mit fremden Lebewe- 
sen und Abwechslung noch etwas 
tut. Ansonsten dürfte nämlich vie- 
len Spielern nach ein paar Stun- 
den die Motivation vergehen. Auch 
wir merkten nach etwa acht Stun- 
den, wie wir uns langsam nach Ab- 
wechslung sehnten. Irgendwann 
ist eben der Zeitpunkt erreicht, an 
dem man nicht mehr vom Umfang 
des Titels und den teils grandio- 
sen Panoramen im Weltraum be- 
eindruckt ist, sondern sich nach 
spielerischer Abwechslung sehnt. 
Vor allem, wenn man merkt, dass 
es auf jedem Planeten immer wie- 
der dasselbe zu tun gibt und auch 
entdeckte Hóhlen nichts anderes 
bieten als noch mehr sammelbare 


Rohstoffe. Wir hoffen, dass mit wei- 
terem Spiel-Fortschritt auch mehr 
Interaktion, Story und eben Ab- 
wechslung ins Spiel kommen. 
Einen traurigen Hóhepunkt er- 
lebten wir gegen Ende unserer 
Spielzeit. Wir entdeckten eine An- 
omalie und erhielten die Nachricht, 
dass wir zum sich dort befindlichen 
Atlas-Zentrum aufbrechen sollten, 
das mehrere Sonnensysteme ent- 
fernt war. Wir machten uns also auf 
die Suche nach einem Plan für An- 
timaterie, um Warp-Zellen für unse- 
ren Hyperraumantrieb herzustellen, 
klapperten mehrere Planeten nach 
benótigten Rohstoffen ab und ge- 
langten nach etwa zwei Stunden 
dafür investierter Spielzeit zum op- 
tisch beeindruckenden Atlas-Zent- 


b 


Danger Zone: Je tiefer ihr ins Universum vordringt, desto häufiger werdet ihr voi 
à Space-Piraten angegriffen. Die Kämpfe sind rasant, spaßig und steuern sich supe 
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rum. Statt mehr über das Schicksal 
unseres Helden zu erfahren oder 
mit irgendeinem besonderen Item 
belohnt zu werden, bekamen wir je- 
doch nur den Plan für eine Schlüs- 
selkarte, mit der wir vormals ver- 
sperrte Bereiche in Handelszentren 
betreten kónnen. Dort darf man 
zwar einen dringend benótigten In- 
ventar-Slot mit Ressourcen kaufen, 
aber nach der epischen Inszenie- 
rung des Atlas-Zentrums war das 
dann doch etwas enttáuschend. 


An die Gefechtsstation 

Nach dem Gemecker muss aber 
auch mal wieder etwas Lob her und 
das gibt es für die Action. Auf den 
Planeten selbst gibt es bis auf klei- 
nere Scharmützel mit den Senti- 
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"Die meisten Planeten haben eine Souen Бшш 


= Atmosphäre. Radioaktiver Regen, Frost, Hitze = 3 ein Hoch auf Schutzanzüge! êê 


nels oder bissigen Tieren kaum ra- 
sante Erlebnisse, doch je tiefer wir 
ins Universum vordringen und je 
wertvoller unsere Fracht ist, desto 
größer ist die Wahrscheinlichkeit, 
dass wir von Space-Piraten ange- 
griffen werden. Obwohl die genaue 
Steuerung unseres Fliegers recht 
simpel ausgefallen ist und selbst 
Gamepad-Legastheniker wie Kol- 
lege Peter das Schiff durch ver- 
winkelte Ruinen lenken kónnten, 
stehen die Gefechte einem Ace 
Combat in nichts nach. Die Gegner- 
geschwader greifen aus allen Him- 
melrichtungen an, formieren sich 
geschickt und versuchen uns in 
die Zange zu nehmen. Hier wird 
bei den Piloten die Spreu vom Wei- 
zen getrennt, denn sobald mehr als 
drei feindliche Schiffe auftauchen, 
überlebt nur derjenige einen Dog- 
fight, der geschickte Ausweichma- 
nóver einleitet und seinen Boost 
nutzt. Es empfiehlt sich also, trotz 


einfacher Steuerung ein wenig Zeit 
mit der Bedienung des Fliegers zu 
verbringen. 

Wer das Zeitliche segnet, muss 
trotzdem keine Panik schieben. 
Man wird am letzten Speicher- 
punkt abgesetzt und findet sein 
vollstándiges Inventar an der Stelle 
wieder, wo man sein Leben ausge- 
haucht hat. Zudem kann man sei- 
ne Schilde immer wieder mit ge- 
sammelten Oxiden aufladen. Die 
Dogfights machten uns jede Men- 
ge SpaB, kamen aber bisher zu sel- 
ten vor. Auch hier hoffen wir, dass 
im weiteren Spielverlauf ein wenig 
mehr Action dazukommt. 


Flug (fast) ohne Ladezeiten 

Gerade bei Open-World-, Sandbox- 
und Exploration-Spielen regiert 
vor dem Release oft die Angst vor 
Bugs. Hier können wir jedoch Ent- 
warnung geben. Selbst unsere Pre- 
view-Fassung ohne Day-One-Patch 
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gesinnt. Dieses Vieh mit dem | markanten Unterkiefer geht aber zum Angriff über r- ! 


und weitere Anpassungen lief ab- 
solut problemlos. In der komplet- 
ten Spielzeit, die wir in No Man’s 
Sky verbracht haben, gab es kei- 
nen einzigen Absturz, Freeze oder 
Ruckler. Sámtliche Lebewesen ver- 
hielten sich passend und die Kolli- 
sionsphysik funktionierte reibungs- 
los. Aufgrund der riesigen Größe 
der Spielwelt ist das durchaus be- 
eindruckend und lobenswert. Vor 
allem auch, da das Spiel ohne La- 
debalken auskommt. Ladezeiten 
gibt es nur, wenn man von einem 
Planeten zum anderen düst. Diese 
werden aber eben mit dem Effekt 
beim Impulsantrieb verschleiert. 
Man weiß zwar, dass nachgeladen 
wird, es nervt aber nicht, weil es re- 
alistisch wirkt, dass man zu einem 
weit entfernten Himmelskörper am 
anderen Ende des Sonnensystems 
eben auch mit Lichtgeschwindig- 
keit 30 Sekunden braucht. Eine 
clevere Lösung. 


Auch grafisch macht der Titel ei- 
nen richtig guten Eindruck. Klar 
sind ein paar Texturen ein wenig 
matschig und ja, man sieht beim 
Landeanflug, dass die Landschaft 
aufpoppt, aber das ist bei einem 
Spiel dieser Größenordnung nun 
wirklich verständlich. Auch der 
leicht cartoonhafte, minimalisti- 
sche Grafikstil passt super. CD 


Meinung 


,Beeindruckende Freiheit. 
Spielerisch aber ein 
bisschen dürftig.“ 


Christian Dörre Marsianer 


Piraten machen jede Menge Spaß. Allerdings 
kamen diese bisher zu selten vor. Überhaupt 
war nach etwa zehn Stunden ein wenig die 


vom Flug durchs All beeindruckt. Irgendwann 


Luft raus. Irgendwann ist man eben nicht mehr 


No Man’s Sky hat mich in den ersten Spielstunden 
regelrecht begeistert. Von Anfang an lässt einem 
das Spiel Freiheiten, weckt den Entdeckerdrang 
und belohnt einen mit grandiosen Panoramen im 
Weltall. Besonders die Gefechte mit den Space- 


möchte man eben spielerisch mehr als ständigen 


Ressourcenabbau. Es bleibt zu hoffen, dass No 
Man's Sky nach dem langen Einstieg spielerisch 
mehr bietet, denn sonst sinkt die Motivation. Der 
Entdeckerdrang ist geweckt, aber jetzt gebt mir 
auch bitte etwas zu entdecken. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir haben eine fast fertige Version etwa 15 
Stunden lang gespielt und unzáhlige Planeten ihrer 
Rohstoffe beraubt. 


nfos 
HERSTELLER 


ENTWICKLER Hello Games 
Das kleine britische Studio ist bisher nur mit dem 
Spiel Joe Danger in Erscheinung getreten. 


ALTERNATIVE 
Erkunden und Ressourcen sammeln gibt's auch im 
Pixel-Hit. Aber dafür keine Ausflüge i ins All. Meh. 


TERMIN 10. August 2016 


Wertungstendenz .— | 
5-90 


Sony 


Minecraft 


ý Die mit dem roten Ball: Zum Ende unseres All- Phusflüges gelangen wir in das máchtige und 
| großartig aussehende Atlas-Zentrum. Die Belohnung für unsere Reise i ist jedoch ernüchternd. 
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ACTION-ROLLENSPIEL | Ende 
Juni war es endlich so weit: Nach- 


dem wir auf bisherigen Presseveran- 
staltungen zu Deus Ex: Mankind Di- 
= vided immer nur Teilabschnitte des 


heiß erwarteten Action-Abenteu- 
ers ausprobieren durften, bestand in 


— 
Bück dich: Wer age Schleicht und Gegner ausknockt,." | 
[kann Mankind Divided ohne einen Todesfall нра P Zë 
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Berlin erstmals die Móglichkeit, die 
ersten Stunden der Kampagne von 
Anfang an zu spielen. Ohne Vorschrif- 
ten, ohne Druck, ohne Abschnitte per 
Savegame überspringen zu müssen. 
Nach einem kurzen Tutorial in Dubai 
verschlagt es uns nach Osteuropa. 


Deus Ex: Mankind Divided 


Kurz vor dem Test: Intrigen, Überraschungen und Herzklopf-Momente. 


Home Sweet Home 

Gerade am Hauptbahnhof von 
Prag angekommen, wird Prota- 
gonist Adam Jensen Zeuge eines 
verheerenden Terroranschlags. 
Jensen und seine Prager Kontakt- 
person Alejandra Vega kónnen der 


Bombenexplosion gerade noch 
entkommen, Dutzende Zivilisten 
aber müssen ihr Leben lassen. 
Insbesondere das Schicksal eines 
kleinen Mádchens berührt: Sekun- 
denlang zeigt die Kamera ein Kind, 
das verzweifelt nach seiner Mutter 
sucht. Harter Tobak! Und nur ein 
erster Vorgeschmack auf die emo- 
tionale Achterbahnfahrt, die Eidos 
Montreal schon in der ersten Spiel- 
stunde ins Rollen bringt. 

Das Spiel macht einen Zeit- 
sprung, weiter geht's in Jensens 
Apartment in Prag. Im Gegensatz 
zur dramatischen Bahnhofszene 
dürfen wir hier aber nicht nur zu- 
schauen, sondern endlich selbst 
die Kontrolle übernehmen. Wir lot- 
sen den völlig erschöpften Agen- 
ten zunächst einmal ins Bad und 
genehmigen uns eine Dusche. Ein 
Blick auf den eigenen Schreibtisch, 
ein Durchwühlen der zahlreichen 
Schrankschubladen sowie ein kur- 
zer Check des futuristischen Ta- 
blet-PCs in der Küche sind eben- 
falls zu empfehlen. Doch damit 
nicht genug: Sofern wir den beein- 
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druckenden 21:9-Bildschirm im 
Wohnzimmer einschalten, kónnen 
wir sogar Nachrichten gucken oder 
Ex-Brótchengeber David Sarif mit- 
tels Video-Call zurückrufen. Lohn 
der Mühe in letztgenanntem Fall: 
eine komplett optionale Neben- 
mission, die umgehend auf un- 
serem übersichtlich gegliederten 
Quest-Bildschirm erscheint. 

In den Gassen der Altstadt das- 
selbe Bild: Nebenmissionen, wohin 
das Auge blickt. Da ware zum Bei- 
spiel ein Haufen zwielichtig ausse- 
hender Polizisten. Auf dem Weg zu 
Jensens Kontaktperson haben sie 
eine StraBensperre errichtet und 
verlangen nach speziellen Durch- 
gangspapieren, die jedoch seltsa- 
merweise nur ein Bekannter des 
Hauptmanns gegen Bares aus- 
stellt. Die Lósung des Problems ist 
serientypisch breit gefáchert: Lei- 
setreter kónnten beispielsweise in 
eine Seitengasse schleichen, eini- 
ge Kisten verschieben und im rich- 
tigen Moment an den Wachen vor- 
beihuschen. Oder wir zücken das 
Sturmgewehr und ballern ihnen 
eine Ladung Blei zwischen die Au- 
gen. Vorzugsweise wenn niemand 
hinschaut, damit der Kugelhagel 
nicht noch mehr Sicherheitsper- 
sonal auf den Plan ruft. Alternativ 
kann man dem Wunsch des Haupt- 
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überzeugt und unterstreicht die tolle Atmospháre.3‏ & ج 


manns freilich auch einfach Folge 
leisten — was letztendlich eine ei- 
genständige, umfangreiche Ne- 
benmission in Gang setzt und wo- 
möglich sogar die Hintermänner 
der korrupten Cops entlarvt. 


Fanatiker unter Tage 

Da uns heute jedoch nicht nach 
Stress mit den Obrigkeiten zumu- 
te ist, versuchen wir etwas komplett 
anderes und wagen einen Abste- 
cher in die Kanalisation. Zumindest 
laut der übersichtlichen, frei scroll- 
und zoombaren Automap soll die 
nämlich ebenfalls zum Missionsziel 
führen. Unten angekommen, dau- 
ert es nicht lange, bis wir auf einen 
Obdachlosen namens Vizuik treffen. 
Dieser scheint ziemlich verwirrt zu 
sein und stammelt verängstigt et- 
was von einem ,,Schwarmgehirn“, 
das ihn bedroht hätte. Natürlich 
gehen wir der Sache nach — und 
trauen bald unseren Augen nicht. 
Denn gut versteckt hinter einer un- 
scheinbaren Stahltür hat sich eine 
Gruppe Heimatloser in riesigen, un- 
terirdischen Hallen häuslich einge- 
richtet. Angeführt werden sie allem 
Anschein nach von einem gewis- 
sen Richard. Der allerdings tritt 
nicht in persona auf, sondern nimmt 
lediglich über eine gigantische 
Videoleinwand Kontakt mit uns auf. 


Was folgt, ist ein verstörendes Mul- 
tiple-Choice-Gespräch, das Jensen 
nach und nach die Sinne verne- 
belt — und Richard zusehends als 
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gefährlichen Sektenführer entlarvt. 
Verrückt, schon wieder ein neues 
Problem auf der ständig wachsen- 
den To-do-Liste! 


Ungewohnt sieht alles aus im optionalen Spielmodus abseits der Kam- 
pagne. In Breach verkörpert ihr einen Hacker, der Informationen aus 


Firmennetzwerken stiehlt. 


Zugabe: Bei einem Story-Spiel wie Deus Ex erzeugt 
der optionale Breach-Modus nur mäßiges Interesse. 


Die Daten werden in einer virtuellen Umgebung direkt in das Hirn des Hackers 
geladen. Firewalls und Schutzsoftware nehmen die Formen von Drohnen und Ro- 
botern an, man selbst passiert das Intranet aus der Ego-Perspektive. Im Gegen- 
satz zum Hauptspiel soll der Breach-Modus schnelles Arcade-Gameplay bieten 
mit einem Fokus auf Puzzle-Shooter-Einlagen. Jede Runde soll nach dem Schema 
„Extrahieren, entkommen, verkaufen“ ablaufen. Neben den von Anfang an ent- 
haltenen Missionen werden das ganze Jahr über regelmäßige Updates für weitere 
Unterhaltung sorgen. Ob diese kostenpflichtig sein werden, ist noch unbekannt. 
Das durch den Verkauf der von euch gestohlenen Daten verdiente Geld steckt ihr 
in den Ausbau eurer Hacker-Fertigkeiten und den Kauf zusätzlicher Ausrüstung. 
Booster Packs soll es auch geben — das lässt darauf schließen, dass es eine Art 
Ingame-Währung geben wird, die man wohl auch durch Echtgeld erstehen kann. 
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Geladen: Mit dem Tesla-Arm setzt Jensen bis zu vier 
Gegner gleichzeitig unter Strom und auBer Gefecht. 


„Toll gemachte Fortset- 
zung des ebenfalls sehr 
guten Human Revolution.“ 


Lukas Schmid Redakteur 


Von den lausigen Bosskämpfen abgesehen war 
bereits Deus Ex: Human Revolution ein Abenteu- 
er, bei dem Entscheidungsfreiheit geradezu ze- 
lebriert wurde und das somit sehr gut fortsetzte, 
was das ursprüngliche Deus Ex begann. Mankind 
Divided könnte dem die Krone aufsetzen: noch 
größere Levels, noch mehr Entscheidungen, die 
wir treffen können, noch mehr Content, noch 
mehr Möglichkeiten, unseren Helden individuell 
auszurüsten. Die Geschichte, die am Beispiel 
der bionisch verbesserten Menschen das Thema 
Apartheid abackert, klingt zudem sehr spannend 
und überraschend tiefgründig. Ich freue mich 
auf jeden Fall schon drauf, endlich wieder mit 
Adam Jensen Abenteuer erleben zu dürfen; der 
Sommer kann kommen! 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Vier Stunden lang durften wir Deus Ex: Mankind 
Divided von Anfang an spielen und dabei machen, 
was wir wollten. 


Square Enix 


ENTWICKLER Eidos Montreal 
Der Vorgänger Human Revolution von derselben 
Spieleschmiede war sch 


AL ATIVE 
Wer lieber mit Schwert und Magie kämpft, nimmt den 
den Ego- ‚Schleicher aus dem Hause Arkane Studios. 


TERMIN 23. August 2016 


е 
ЕЕ 85-90 
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Weil Jensens Vorgesetzter Miller 
uns schnellstmóglich wieder ein- 
satzbereit sehen will, verwerfen 
wir aber auch diesen Pfad. Wir kra- 
xeln zurück ins Freie, schleichen 
über die Dácher und kámpfen uns 
schlieBlich durchs Innere einer von 
Gangstern überrannten Bibliothek 
ins gespenstische Labor des Aug- 
mentierungsspezialisten Vaclav 
Koller, der Jensens Implantate 
durchchecken soll. 


Mehr Augs als erwartet 

Als uns Koller nach einem aus- 
führlichen System-Check dann 
auch noch verrät, dass Jensen 
eine Vielzahl an experimentellen 
Implantaten mit sich herumträgt, 
hat uns das Action-Rollenspiel 
endgültig in seinen Bann gezo- 
gen. Vor allem Kenner der Deus 
Ex-Reihe werden spätestens jetzt 
hellhörig: Wer hat die neuen Aug- 
mentierungen verbaut? Warum 
wusste selbst Jensen nichts da- 
von? Ist unser Held womöglich 
doch nur ein Versuchskaninchen 
für diejenigen Strippenzieher, die 
er seit dem Ende von Human Re- 
volution so erbittert jagt? 

Um seine Nachforschungen 
voranzutreiben, stattet Jensen 
dem Hauptquartier von Task Force 
29 einen Besuch ab — derjenigen 
Antiterror-Organisation, die ihn 


im Trainingslevel nach Dubai ent- 
sandte. Nur so viel: Auch hier ver- 
breitet Mankind Divided knistern- 
de Spannung. Nicht zuletzt weil 
Jensen den gut gesicherten Ser- 
ver der Einrichtung im Auftrag ei- 
ner vertrauten Person verwanzen 
soll. Wie genau wir vorgehen, ist 
selbstredend nicht vorgeschrie- 
ben. Zugangscode finden, durch 
einen Lüftungsschacht krabbeln, 
Keypad hacken — viele Wege füh- 
ren zum Ziel. 

Selbst wenn wir in der Bun- 
keranlage nur entspannt herum- 
laufen und nichts Konkretes tun, 
werden wir bestens unterhal- 
ten. Denn überall können wir den 
Task-Force-Analysten lauschen, 
die sich angeregt unterhalten — 
unter anderem über die Arbeit, 
über ihr Privatleben und über ihre 
Ängste, selbst Opfer einer Terror- 
attacke zu werden. All das macht 
die Welt lebendig und hilft unge- 
mein, sich voll in dieses faszinie- 
rende Science-Fiction-Szenario 
hineinzudenken, das bisweilen 
wie ein Spiegel unserer zukünfti- 
gen Gesellschaft anmutet. 

Dass die Animationen weni- 
ger relevanter Nichtspieler-Cha- 
raktere hier und da etwas staksig 
rüberkommen, stört zwar ein we- 
nig, wird durch die engagierten, 
oft mit unterschiedlichen Akzen- 


ten plappernden Synchronspre- 
cher aber wunderbar kaschiert. 
Zumindest auf Englisch — die 
deutsche Tonspur war noch nicht 
verfügbar. Abzuwarten bleibt au- 
Berdem, wie geschickt Eidos 
Montreal Jensens Fähigkeiten 
ausbalanciert. Denn so viel kön- 
nen wir jetzt schon bestätigen: 
Die KI macht ordentlich Druck, 
zielt schon auf dem mittleren 
der drei Schwierigkeitsgrade er- 
staunlich präzise und jagt euch 
bei Sichtkontakt erbarmungslos. 
Wer hier nicht häufig hinter Kis- 
ten in Deckung geht und regel- 
mäßig Jensens Akkuzellen auf- 
lädt, hat selbst mit einer größeren 
Bandbreite an — meist sehr ener- 
giehungrigen — Augmentierungen 
schlechte Karten. 

Egal ob Leveldesign, Dialo- 
ge, Vielfalt an Handlungsoptio- 
nen oder Cyberpunk-Atmosphä- 
re — schon im echt weitläufigen 
Prager Hub-Level spielt Deus Ex: 
Mankind Divided seine Trumpf- 
karten voll aus. Überall warten 
neue spannende Herausforde- 
rungen, überall werde neue Sto- 
ry-Fäden gesponnen, überall ent- 
deckt man interessante neue 
Wege zu Zielorten. Rollenspieler 
erwartet am 23. August allem An- 
schein nach der perfekte Füllstoff 
für das Sommerloch! SS/BPF 
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EDLEBOOKAZINES ` ere 


MEDIA 


im Premium-Format EDITION 


Die besten Titel aus fast 30 
Jahren Videospielgeschichte 
auf mehr als 200 Seiten- alle 
Genres, alle Systeme! 


Entdecken Sie, welche Games 
Sie verpasst haben und welche 
Sie unbedingt noch einmal 

. Spielen müssen. 


Erfahren Sie alles Wissens- 
werte über Entstehung, 
„ Technik und Gameplay der 
. besten Spiele aller Zeiten. 


T 
Dä, og LASSIKER 


Ron 


Beaune ZP Hite 


РЕКИ 


Diese 100 Top-Titel muss Е 
jeder Spieler kennen! mm 


hinsurfen! 


Das Bookazine „Die 100 besten Videospiele" ist jetzt überall am Kiosk erhältlich oder einfach online bestellbar unter: shop.computec.de/edition 


Zwangsräumung: Die Aliens werden gewaltsam ` ` 


der Erde verwiesen 


Dahatsich 

2K Games aber sehr viel Zeit 

für seinen nächsten Zug ge- 

lassen! Wenn XCOM 2 am 9. 

September 2016 endlich 

für Playstation 4 erscheint, 

haben PC-Spieler schon 

satte sieben Monate lang 

Aliens ` niedergestreckt, 

neue Waffen erforscht 

und knifflige Missionen 

absolviert — Runde um 

Runde, Zug um Zug. Mit 

dem Team von The Work- 

shop hat der Publisher ei- 

nen externen Portierungs- 

experten verpflichtet, der 

Entwickler Firaxis unter die 

Arme greifen soll. Auch mit 

Blick auf die zuweilen stocken- 

de Performance sowohl der PC- 

Fassung von XCOM 2 als auch der 

PS3-Version des Vorgängers XCOM: 

— Enemy Unknown eine gute Idee. Die 

ES?  Gamepad Bedienung war dagegen 
EP x schon beim ersten Firaxis-XCOM-Spiel 
= nahe an der Perfektion. Sollte dieses Mal 
` die Technik stimmen, erwartet euch Anfang 
September endlich auch auf der Playstation 4 
— ein wahres Taktik-Meisterwerk, das selbst sei- 


— пеп grandiosen Vorgänger noch übertrumpft. 


ТҮШЕ: 
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Feuere deine Pistole auf ein Ziel ab. 


TREFFERCHANCE 


< 35% 
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om > Pistole abfeuern <r 


Zahlenspiel: Jeder Schuss hat eine Trefferchance, die von der Entfernung ch 
B2 Ban ziel; Soldaten-Level und Ausweichen-Wert des Gegners abh 
n Сотто $$ £ 7; а > o. — 79 


. Ein Zug nach dem anderen. 


Hart, aber fair? 
Die alten Taktiken funktionieren nicht mehr. 
XCOM 2 geht gnadenlos gegen trédelige Auf- 
Nummer-sicher-Geher und Overwatch-affine 
Zeitlupen-Taktiker vor. Langsam Uber die Karte 
kriechen, Aliens aufscheuchen und per Feuer- 
schutz-Funktion der Scharfschützen das Feld 
von Gegnern sáubern? Derartiges Verhalten 
ist lángst nicht mehr so effektiv wie in Teil 1. 
XCOM 2 will, dass die Spieler Risiken einge- 
hen, clever Hinterhalte vorbereiten und auch 
mal den Tod eines Soldaten in Kauf nehmen. 

XCOM 2 besitzt vier Schwierigkeitsgrade. 
Schon der zweite hat es in sich. Firaxis macht 
von Anfang an keine Gefangenen, bereits nach 
dem sehr guten Tutorial in der ersten Mission ist 
es vorbei mit dem Hándchenhalten und starke 
Widersacher treten in furchterregender Fre- 
quenz auf. Die Gegnervielfalt ist dabei fantas- 
tisch, neue Feindtypen gesellen in einem steten 
Rhythmus dazu und verlangen von euch, dass 
ihr eure Taktiken immer wieder anpasst. Riesi- 
ge Schlangen zerren die Mitglieder von XCOM 
zu sich heran und würgen sie zu Tode, Kampf- 
anzüge sind auch nach dem Tod ihres Piloten 
noch gefáhrlich. Ein brandneuer Gegnertyp 
teleportiert sich wild durch die Gegend, klont 
sich bei Beschuss und entleert die Magazine 
der menschlichen Soldaten. 

Ab und zu wirkt XCOM 2 durch die tech- 
nologische und zahlenmäßige Überlegenheit 


£ 


j 


Alle Bilder: play4 (PC-Version) 
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Schildbürger: Ziele in der richtigen Reihenfolge auszuwählen, ist enorm wichtig. 


< T 
y 


Der Advent-Soldat hier starkt gerade seine Kollegen mit einem Energieschild. Wy м 


der Alien-Truppen schon mal ein 
wenig unfair. Doch letztendlich 
sind Katastrophen wie der Tod 
eines Soldaten fast immer durch 
kluge Planung vermeidbar. So 
haben sich in den neuen Terror- 
Missionen etwa brandgefáhrliche 
Gestaltwandler unter die zu ret- 
tenden Zivilisten geschmuggelt, 
die einen sofort nach ihrer Trans- 
formation angreifen. Nachdem 
man von ihnen ein oder zwei Mal 
kalt erwischt wurde, denkt man 
jedoch um und geht auf Abstand 
zu den Zivilisten oder nutzt Scan- 
ner, um die Gestaltwandler früh- 
zeitig aufzuspüren. 


Abwechslung ist Trumpf 

Eure Soldaten folgen einem von 
fünf Berufen, zwei davon (Scharf- 
schütze und Grenadier) folgen be- 
kannten Mustern, besitzen aber je- 
weils einen eigenen Twist. So könnt 
ihr den Sniper jetzt auch zum 
Pistolero ausbilden, der pro Zug 
mehrere Ziele angreift — beson- 
ders gegen Ende wird er dank 


mächtiger Plasmawaffen so zur 
Geheimwaffe. Der Grenadier ver- 
schießt derweil keine Raketen 
mehr, sondern Granaten. Deren 
Einsatz zieht grandiose Zerstö- 
rungseffekte inklusive herumlie- 
gender Trümmerteile und pulveri- 
sierter Wände nach sich. Gegner 
auf dem Dach? Einfach ein Loch 
hineingesprengt und schon könnt 
ihr den Feind aus dem Inneren 
des Gebäudes aufs Korn nehmen. 
Noch besser: Ballert ihm doch ein- 
fach den Boden unter den Füßen 
weg! So überrumpelte Einheiten 
erleiden beim folgenden Fall sogar 
noch Extraschaden. Das ist ein- 
fach endlos cool, auch wenn Ge- 
bäude nicht komplett von der Kar- 
te gefegt werden können. Ein paar 
Balken bleiben immer stehen, um 
obere Stockwerke zu stützen. Den- 
noch geht deutlich mehr kaputt als 
bei XCOM: Enemy Unknown. 

Der aus dem Vorgänger be- 
kannte Unterstützungssoldat, in 
XCOM 2 unter dem Titel Spezialist 
bekannt, wird deutlich aufgewer- 
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Sie haben einen Plan: Zwischensequenzen mit (auf Deutsch gut vertonten) 
Dialogen erzählen die spannende Geschichte um das Endziel der Invasoren. 


tet. Sein ständiger Begleiter: eine 
nützliche Drohne. Mit dem klei- 
nen Fluggerät erhöht er den Ver- 
teidigungswert von Verbündeten, 
stabilisiert angeschossene Kame- 
raden für den Transport zurück in 
die Basis oder verteilt Stromschla- 
ge an Widersacher. Und das alles 
aus großer Entfernung, was eine 
ganz neue taktische Herange- 
hensweise erlaubt! Brandneu ist 
zudem das Hacking: Alle Soldaten 
sind neuerdings in der Lage, Ter- 
minals, Wachtürme und sogar Ro- 
boter-Feinde zu hacken. 

Beim Eindringen in Fremdsys- 
teme wählt ihr zwischen zwei op- 
tionalen Boni, auf deren Aktivie- 
rung eine winzige Zusatzchance 
besteht. Misslingt ein Hack, kann 
das schwere Folgen haben. So 
taucht etwa automatisch Feind- 
Nachschub im Level auf. Die 
Konsequenzen sind in XCOM 2 
nicht auf das aktuelle Gefecht be- 
schränkt, sondern können sich 
auch auf den Fortschritt auf der 
Weltkarte auswirken. Das Risiko 


ist es aber wert, denn wer etwa ei- 


nen Wachturm hackt, kann schon ` 


ТТ 


————— 


mal für zwei Züge Kontrolle über — — 


einen tódlichen Sektopod erlan- 
gen und den Gegner so aus den ei- 
genen Reihen angreifen. 

Ebenfalls richtig máchtig und 
hóchst unterhaltsam zu spielen 
ist Klasse Nummer vier: der Ran- 
ger. Er fügt dem bekannten Tak- 
tik-Schach eine ganz neue Ebene 
hinzu, hat er doch zusátzlich zur 
Schrotflinte eine Klinge für den 
Nahkampf dabei. Die Schwertan- 
griffe lassen sich mit dem richti- 
gen Talente-Cocktail sogar anei- 
nanderreihen. Optional taucht der 
Ranger nach einem Hinterhalt er- 
neut ab und verschwindet so vom 
Radar der Feinde, um anschlie- 
Bend erneut per verdeckter An- 
griffsoperation zuzuschlagen. 

Moment mal, Hinterhalte? Ja, 
in XCOM 2 habt ihr erstmals die 
Móglichkeit, Gegner zu überra- 
schen. Das eróffnet eine Reihe 
von neuen Lósungswegen für eine 
Konfliktsituation. Es macht tie- 
risch SpaB, um die rot markierten 
Sichtbereiche der Aliens herum zu 
navigieren und das eigene Team in 
die perfekte Ausgangslage für ei- 
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‚-Dreierpack 
Die Inhalte des Verstärkungspacks 


Wer die Digital Deluxe Edition über den PSN Store vorbestellt, erhält zu- 
sätzlich zum Hauptspiel alle drei PC-Erweiterungen. Ein guter Deal? 


Anarchy’s Children 


Ф со мън 


I- 


Der erste DLC bringt neue Verschönerungsoptionen für eure Soldaten mit sich, wobei das mit 
der Schönheit im Auge des Betrachters liegt. Viele der Extra-Items wirken nämlich reichlich 
lächerlich. Trotz manch schön martialischer Ausrüstung fällt der Großteil in die Kategorie 
„Kuriose Spielerei“. Wer nicht gerade die Mad Max-Filmbesetzung nachbauen will, wird mit 
Anarchy’s Children (zu Deutsch: Kinder der Anarchie) kaum etwas anfangen können. Noch 
ist nicht bekannt, ob es die DLCs auch auf der PS4 separat zu kaufen gibt oder ob sie nur als 
Komplettangebot im PSN Store auftauchen. Als Teil der 15 Euro teureren Digital Deluxe Edi- 
tion lösen diese kosmetischen Upgrades kein besonderes Kribbeln in unseren Fingern aus. 


Alien Hunters 


ma | 


y 


Jäger) geht es darum, drei Alien-Bosse auszuschalten. Das Besondere: Einmal angeschossen, 
flüchten die Viecher und tauchen in späteren Einsätzen wieder auf — zusätzlich zu den norma- 
len Gegnern, was für teils unfaire Situationen sorgt. Neben dicken Lebensbalken und vielen 
Spezialfähigkeiten bekommen die drei Widerlinge auch noch Bonuszüge. Nach jeder Aktion ei- 
nes Teammitglieds dürfen die Bosse erneut agieren. Einmal besiegt, verarbeitet ihr die Monster 
zu Rüstungen mit starken Spezialfähigkeiten. Cool gemacht, aber schlecht ausbalanciert! 


Eine zusätzliche Mission und ein neuer Einheitentyp machen den DLC mit dem deutschen 
Namen Shens letztes Geschenk zum Kronjuwel des Verstärkungspacks. Eure Truppe wird durch 
sehr nützliche Spark-Roboter ergänzt, die über ähnliche Fähigkeiten verfügen wie die MEC- 

Soldaten im XCOM-Add-on Enemy Within. Top! Allein dafür lohnt sich die Digital Deluxe Edition. 
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nen ebenso überraschenden wie 
verheerenden Angriff zu lotsen. 

Die Klassen sind abwechs- 
lungsreich und interessant, im Zu- 
sammenspiel ergeben sich span- 
nende Kombinationen und ein 
quasi unendlicher Fundus an Tak- 
tiken, die nur darauf warten, aus- 
probiert zu werden. Zumal es da ja 
auch noch den Psi-Soldaten gibt, 
der auf übernatürliche Weise Fein- 
de telepathisch kontrolliert, Scha- 
den per Gedanken verursacht und 
Verbündete vor solchen Angrif- 
fen schützt. Das Besondere: Psi- 
Soldaten sammeln keine Erfah- 
rungspunkte durch ausgeschaltete 
Feinde, sie müssen stattdessen im 
Psi-Labor aufgepäppelt werden. 
Das braucht Zeit. Und Zeit ist et- 
was, das ihr bei XCOM 2 weder in 
den Rundengefechten noch auf 
der Weltkarte habt. 


Unter Druck 

Wer tickende Uhren in rundenba- 
sierten Spielen partout nicht aus- 
stehen kann, den könnte XCOM 2 
anfangs irritieren. In den Missionen 
gibt es nämlich öfter mal ein Zug- 
limit. Das empfanden wir in der PC- 
Version aber nie als einschrankend, 
zumal die eine oder andere Nieder- 
lage in XCOM 2 kein Beinbruch ist 
und noch lángst nicht einen Be- 
such auf dem Game-over-Bild- 
schirm nach sich zieht. Der sanfte 
Zeitdruck passt perfekt zum Unter- 
grund-Szenario, in dem ihr als klei- 
ne Rebellengruppe gegen eine eta- 
blierte Alien-Ubermacht und deren 
Marionettenregierung namens Ad- 
vent Guerilla-Operationen durch- 
führt. Damit einher geht das omi- 
nóse Avatar-Projekt, an dem die 
auBerirdischen Overlords im Ver- 
borgenen arbeiten. Dessen Fort- 
schrittsbalken erinnert euch stets- 
daran, keine Zeit zu verschwenden, 
und hált die Spannung aufrecht. 


Der Soundtrack und die blitzsau- ` 
bere Präsentation haben großen 
Anteil an der tollen Atmospháre. 
Schicke Kamerafahrten fangen die 
Action aus lássigen Perspektiven 
ein. Rundentaktik war noch nie so 
sexy! Das Design trágt entschei- 
dend dazu bei. Alles stellt sich in 
den Dienst des Spielgefühls. Von 
den aus Einzelteilen zusammen- 
geklóppelten Anfangsrüstungen 
der Soldaten über das Brutzeln der 
Plasmageschosse und die Todes- 
schreie erschossener Zivilisten bis 
hin zu den massiven, nachtschwar- 
zen Panzern des feindlichen Ad- 
vent-Regimes. 


Globaler Widerstand 

Die einzelnen Elemente fügen 
sich wunderbar zu einem motivie- 
renden Ganzen. Auf der Weltkar- 
te, die ihr mit der fliegenden Basis 
Avenger bereist, müsst ihr abwá- 
gen, welchen Ort ihr als Náchs- 
tes ansteuert, wohin ihr euer Ein- 
flussgebiet ausweitet oder ob es 
sich lohnt, zusátzliches Geld in 
den Ausbau des Funkverkehrs zu 
stecken, um so bestimmte kon- 
tinentale Boni freizuschalten. All 
das begleitet die tickende Uhr, der 
Countdown zum Alien-Sieg sorgt 
für (An-)Spannung. Gleichwohl 
müsst ihr aber die Zeit vergehen 
lassen, denn verwundete Solda- 
ten benótigen vor dem nächsten 
Einsatz eine Pause und Forschung 
sowie Bauvorhaben in der mobilen 
Basis etwas Zeit. 

Im Bauch des Avenger-Fliegers 
stehen euch eine Reihe von Bau- 
plátzen zur Verfügung, die ihr wie 
üblich erst frei räumen müsst, um 
dort Werkstätten, Kraftwerke oder 
Forschungseinrichtungen zu bau- 
en. Welches Gebäude ihr als Ers- 
tes errichtet, ist eine Wissenschaft 
für sich. Die Offiziersschule etwa 
bringt den unschátzbaren Vorteil 
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erhóhen. Andererseits sind an- 
geschlagene Soldaten schneller 
einsatzbereit, wenn ihr das Fort- 
schrittliche Kriegszentrum er- 
richtet. Und außerdem besteht 
dadurch die Chance, dass eure 
Truppen bei jedem Stufenaufstieg 
eine klassenfremde Fähigkeit als 
Bonus erhalten. Schon mal ei- 
nen Scharfschützen gesehen, der 
dank „Schnellfeuer“-Talent seine 
Position wechselt und anschlie- 
Bend zwei Mal hintereinander mit 
dem mächtigen Präzisionsgewehr 
auf einen Feind feuert — in einem 
Zug? Glaubt uns: Das lohnt sich! 

Noch verfeinert wird das Ganze 
durch die neue Möglichkeit, Räu- 
me aufzuwerten und Ingenieuren 
spezielle Aufgaben zuzuweisen. 
Die Arbeiter haben in XCOM 2 
nicht nur eigene Namen, sondern 
können etwa den Energie-Output 
eines Kraftwerks massiv steigern 
oder dafür sorgen, dass im Psi- 
Labor zwei Rekruten gleichzeitig 
ausgebildet werden. Ingenieure 
sind aber auch unerlässlich, um 
überhaupt Platz für neue Räume 
in der Avenger zu schaffen. Wie 
gut, dass ihr jetzt neuerdings se- 
parat weitere Ingenieure kaufen 
könnt — genau wie Wissenschaft- 
ler. Die Kittelträger sind mal wie- 
der wichtig, um die Forschungs- 
rate zu beschleunigen. XCOM 2 
platzt aus allen Nähten vor neu- 
en Technologien, Alien-Autopsien 
und mächtigen Waffen, die erst 
nach einer gewissen Zeit einsatz- 
bereit sind. 
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Konfliktherd Erde: Auf der schmucklosen Weltkarte wählt ihr eure‘) 


Ziele selbst aus, statt wie im Vorgänger nur nach Ufos zu scännen.\ MÍ 
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Während ihr zu Anfang noch in 
einfachen Tarnanzügen und mit 
schwächlichen Bleispritzen aufs 
Schlachtfeld marschiert, hüllen 
sich die Soldaten später in glän- 
zende Hartschalen-Panzer und 
schwingen knisternde Elektro- 
schwerter. Dabei gehen Gameplay 
und Design Hand in Hand: All die- 
se Errungenschaften der Technik 
(Rauchgranaten, gepanzerter Exo- 
Suit, Flammenwerfer etc.) erlau- 
ben nicht nur ganz neue Taktiken, 
sie sehen auch noch ungemein cool 
aus. Der technologische Fortschritt 
lohnt sich also gleich doppelt. Ne- 
benbei sammeln eure Truppen 
auch wieder Erfahrung und steigen 
im Level auf. Motivierend! 

Die Einzelspieler-Kampag- 
ne besitzt durch viele Zufallsele- 


mente abseits der vorgegebenen, 
extrem spannenden Story-Missi- 
onen einen hohen Wiederspiel- 
wert — die Download-Erweiterun- 
gen (siehe Kasten) fügen weitere 
Inhalte hinzu. Wer irgendwann 
aber doch keine Lust mehr auf 
Scharmützel gegen die (sehr gute) 
KI hat, der kann bei XCOM 2 auch 
wie schon im Vorgänger Enemy 
Unknown gegen andere Men- 
schen spielen. Die Multiplayer-Va- 
riante unterstützt erneut Einzelge- 
fechte zwischen zwei Spielern, bei 
denen ihr euren Trupp vor Start 
der Partie aus XCOM-Soldaten 
und Aliens gleichermaßen zusam- 
menstellen könnt. Das ist nett für 
zwischendurch, spielt in der Pra- 
xis aber kaum eine Rolle. Zu do- 
minant ist die fantastische Ein- 
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¿Cooler Hund: Mit seinen schicken Kamerafahrten und dem tollen Science- 
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zelspieler-Kampagne, die ohne 
Zweifel in eines der besten Tak- 


tik-Spiele überhaupt eingebettet = 


ist. XCOM 2 ist ein Meisterwerk — 
hoffentlich auch auf der PS4! PB 


cA 


„XCOM 2 ist der neue 

Goldstandard М2. 

im Taktik-Genre“ -— 

Peter Bathge Redakteur Jed “©, 
sa S 


Dass XCOM 2 überhaupt noch für Konsolen 
erscheint, ist ein kleines Wunder. Firaxis hatte 
lange Zeit betont, man entwickle Teil 2 des 
Taktik-Juwels nur für den PC. Bedienung per 
Maus, Mod-Unterstützung, hóhere Rechen- 
leistung waren die Argumente. Vermutlich 
spielten jedoch auch die wahrscheinlich eher 
mauen Verkaufszahlen des Vorgángers auf 
Playstation 3 und Xbox 360 eine Rolle bei der 
Entscheidung. Hoffentlich findet XCOM 2 ein 
größeres Publikum — verdient hätte es das Spiel 
allemal, am PC war es für mich bislang DER 
Hit 2016. Mal sehen, wie The Workshop die 
PS4-Portierung angeht — nach der Gamescom 
dürften wir konkrete Aussagen zu Gamepad- 
Steuerung und Performance machen kénnen. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir haben die PC-Version mehrmals durchgespielt 
und dabei gut 20 der 80 Spielstunden damit 
verbracht, nach dummen Zügen neuzuladen. 


Infos 


HERSTELLER 2K Games 


ENTWICKLER ` | ` Firaxis/The Workshop 
Auftragsstudio The Workshop hat unter anderem an 
The Evil Within gearbeitet. Firaxis gibt Schützenhilfe. 


ALTERNATIVE куга Chronicles Remastered 
Statt gegen Aliens kämpft ihr in einer bizarren Version 
des Zweiten Weltkriegs gegen | Quasi Nazis. 


TERMIN 9. ‘September 2016 
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Entfaltungsmöglichkeiten: Jeder Level kann bei Bedarf mit gesammelten Pagies 
erweitert werden und wartet daraufhin mit vielen zusatzlichen xis Bag au 


JUMP & RUN | Zu N64-Zeiten 
galt das britische Studio Rareware 
(heute Rare) als eines der hellsten 
Lichter am Entwicklerhimmel. Vor 
allem das Genre der 3D-Hüpfer be- 
herrschte das Studio so gut wie kein 
Zweiter. Im Jahr 2016 und unter der 
Agide von Microsoft ist vom ehe- 
maligen Ruhm wenig übrig. Durch 
zahlreiche —. Kinect-Minispielchen, 
mittelmáBige Entwicklungen und 
eine enttäuschende, ein völlig an- 
deres Gameplay aufweisende Fort- 
setzung der _Jump&Run-Klassiker 
anjo- -Kazooie und Banjo-Tooie ver- 


Feuchtgebiete: 


Ne 

N М 
ooka-Laylee 
Banjo und Kazooie sind zurück — zumindest kónnte man dies angesichts von Yooka-Lay- 
lee fast glauben. Diesmal jedoch erlebt ein neues Heldenduo spannende Hüpf-Abenteuer. 


lor das Studio nach und nach mas- 
siv an Bedeutung. Doch nicht nur 
die Fans trauerten, auch ein gro- 
Ber Teil der ehemaligen Program- 
mierer betrachtete diese Entwick- 
lung sehr skeptisch. 2015 wagten 
ebendiese ehemaligen Rare-Mitar- 
beiter unter dem neuen Banner von 
Playtonic auf Kickstarter den Ver- 
such zu beweisen, dass 3D-Hüpfer 
keineswegs tot seien, wie oftmals 
behauptet wurde — Yooka-Laylee 
war geboren und brach zahlreiche 
Kickstarter-Rekorde. Wir bekamen 
auf der E3 einen ersten Eindruck 


n, kreativ tiv gestal teten NPCs wie ie diese Wo Wolke, die Probleme 


beim 1 ahem = Wasserlassen iw äußerst stark an 'glorreiche | N64-Zeite | 
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davon, was da auf uns zukommt. 
Und wer anlásslich der Vorschuss- 
lorbeeren noch skeptisch war, der 
kann beruhigt sein: Die Entwickler 
wissen genau, was sie da tun, und 
das Ergebnis wirkt bereits jetzt sehr 
vielversprechend. 


Neue Helden braucht das Genre 

Statt Bár und Vogel sind es im geis- 
tigen Banjo-Kazooie-Nachfolger 
Chamáleon und Fledermaus, mit 
denen wir kunterbunte 3D-Welten 
erforschen. Wer einmal einen der 
N64-Hüpfer-Rares auch nur aus 


Rasante Kiste: In Donkey Kong Country fir das SNES das, SNES tss Sie geboren, in Yooka-z 
T'aylee bekommen wir eine 3D- Variante der spaßigen Lorenfahrten spendiert < 
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der Ferne gesehen hat, wird obey abe 
sofort erkennen, wie viel Charakter 
der Spiele in dem neuen Abenteuer. 
steckt: De facto IST Yooka-Laylee 
der Banjo-Kazooie-Nachfolger, auf 
den alle seit Jahren warten, nur 
eben aufgrund rechtlicher Prob? 
leme unter anderem Namen. Das 
fángt bereits bei den Menüs an, die 
quasi eins zu eins so aussehen, wie 
man das von anno dazumal kennt; 
dasselbe gilt für die HUD-Elemen 
te, die Textboxen, wenn die Figure 
miteinander reden, die lustige 
Soundeffekte, welche sie dabei vo 


IR 
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sich geben (und die vom selben 
Sprecher eingesprochenswurden 
wie jene der Banjo-Spiele) und un- 
zahlige kleine Details wie die Tatsa- 
“P che, dass die sammelbaren Federn 
SL ^a in den Levels keine 3D-Modelle 
$ r sind, sondern wie früher Sprites. 


Leseratte im Sammelwahn 
f Und auch bezüglich des Game- 
plays trágt Yooka-Laylee seine 
„Inspiration“ stolz vor sich her. 
Von einer offenen Hub-Welt aus 
gelangen wir in verschiedene, the- 
matisch unterschiedliche Welten, 
in denen wir jeweils 20 sogenannte 
» Pagies sammeln müssen — magi- 
sche Buchseiten, welche weitere 
Welten für uns zugánglich machen. 
Um diese zu erhalten, gilt es, ver- 
schiedenste Aufgaben zu lósen. Da 
müssen etwa knackige Sprungpas- 
sagen gemeistert, Rátsel gelóst, 
fünf bunte Kreaturen gefunden 
(der Ersatz für die Jinjos aus den 
Banjo-Spielen) oder die gut ver- 
Steckten Kleinode gefunden wer- 
den. Zusátzlich warten jeweils 200 
Federn pro Level darauf, eingesam- 
melt zu werden. Keine Frage: Wer 
Schon auf dem N64 vom Aufklau- 
ben nicht genug bekommen konn- 
te, wird auch diesmal sehr glück- 
lich werden. Trotzdem sollen die 
Sammeleien aber nicht so über- 
handnehmen wie früher: Gerade 
степ wie die roten 
Federn, die goldenen Federn und 
die Eier wollte man in ähnlicher 
Form in Yooka-Laylee vermeiden. 
Stattdessen verfügen die Helden 
über eine Art Ausdauer-Anzeige, 
die sich beim Einsatz der diversen 


mM. langsam 


leert; um sie wieder aufzuladen, ist 
es lediglich notwendig, einige der 
an vielen Orten in den Welten he- 
rumflatternden Schmetterlinge mit 
Yogas langer Zunge zu schnappen 
und zu verspeisen. Mahlzeit! 


Wandelbares Heldenduo 

Bei den Fáhigkeiten der beiden 
Helden haben die Entwickler üb- 
rigens ihrer Kreativitát freien Lauf 
gelassen. Yooka kann sich etwa zu- 
sammenrollen und rasant durch die 
Gegend kullern, Laylee ihren Beglei- 
ter am Schlafittchen packen und 
für einen beschränkten Zeitraum 
in die Luft heben. Hinzu kommen 
verschiedene Sprung-Varianten 
sowie spezielle Pflanzen, die Yooka 
schlucken und dann entsprechend 
zum Beispiel Feuer, Eis oder Wasser 
speien kann. In bester Banjo-Manier 
wird das Repertoire an Bewegun- 
gen übrigens regelmäßig erweitert: 
Die Hosen tragende Schlange Trow- 
zer wartet in den verschiedenen 
Levels auf uns und versorgt uns als 
Gegenleistung für überbrachte Fe- 
dern mit immer neuen Moves. Übri- 
gens stehen uns nicht alle Bereiche 
eines Levels von Anfang an offen. 
Ist das Areal zu Beginn begrenzt, 
kónnen wir ab einem gewissen 
Zeitpunkt durch den Einsatz von 
Pagies neue Gebiete hinzukaufen. 
Dadurch wachsen die einzelnen 
Welten zu teils enormer Größe an. 
Durch dieses Feature soll sicher- 
gestellt werden, dass sowohl jene 
Spieler zufriedengestellt werden, 
die einfach nur die Hauptaufgaben 
lósen und die Geschichte erleben 
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neue Moves und können dann etwa mit gemeinsamer Kraft durch die Luft сеге. | 
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Kaltblüter: Thematisch sollen die Levels sehr abwechslungsreich daherkommen. Neben 
Eis- und Feuerwelten erwartet uns etwa auch ein vom Dschungel inspiriertes Gebiet. 


wollen, als auch jene, die wirklich 
jeden Winkel der Welten sehen und 
alles ergattern wollen. Wie sinnvoll 
das ist, sei dahingestellt, es dürfte 
aber dem bisherigen Anschein nach 
auch keinerlei negativen Einfluss 
auf das Spielgefühl haben. 


Wie in guten, alten Zeiten 

Aussehen, Spielprinzip, Atmosphä- 
re — in wirklich allen Bereichen weiß 
Yooka-Laylee ganz genau, was seine 
Fans sich erwarten, und liefert eine 
rundum gelungene und an passen- 
den Punkten verbesserte Neuinter- 
pretation der 3D-Hüpfer aus glor- 
reichen N64-Zeiten ab. Auch die 
NPCs, die man im Spielverlauf trifft, 
kónnten direkt aus einem der alten 
Abenteuer übernommen sein. Das 
ist zwar streng genommen über- 
haupt nicht kreativ, trifft aber ge- 
nau den Nerv all jener Fans, die seit 
der Quasi-Ankündigung von Ban- 
jo-Threeie im Abspann von Ban- 
jo-Tooie auf einen neuen Hüpfer 
mit Bár und Vogel warten. Zudem 
merkt man einfach an allen Ecken 
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und Enden, mit wie viel Herz und 
Liebe Plantonic ihre Arbeit machen а 
und wie viel Spaß sie selbst bei der 
Gestaltung ihres neues Babys hat- 
ten. Wir als alte Hasen freuen uns 
also. schon ungemein darauf, end- 
lich wieder ebenso klassische wie 
gelungene Hüpfkost zu erleben, 
und jüngere Spieler erleben die — 
hoffentlich — glorreiche Wiederauf- 
erstehung eines Genres mit, wel- 
ches schon viel zu lange darbend 
dagelegen hat. LS 


Meinung 


Während der E3-Präsentation des Spiels kam ich 
aus dem Grinsen gar nicht mehr heraus: Das ist 
die Banjo-Fortsetzung, auf die ich seit 15 Jahren 
warte! Die kunterbunte Grafik und der Sound wir- 
ken wie aufgebohrte Versionen eines N64-Titels, 
die Atmospháre, das Interface und das Gameplay 
ebenso. Es ist schön zu sehen, dass die Entwick- 
ler anscheinend dermaßen gut verstanden hab 
womit sie ihre Fans glücklich machen! Ich bin 
sehr zuversichtlich, dass der extrem charmante 
Stil des Spiels aber auch bei jüngeren Spielern 

| für Begeisterung sorgen kann. Ich auf jeden Fall 
kann es überhaupt nicht mehr erwarten, bis ich 
endlich selbst mit Yooka und Laylee durch die 
Gegend springen und fliegen kann! 


Auf der E3 wurde uns eine circa halbstündige 
Demo des Spiels vorgespielt. Selbst ran durften wir 
leider noch nicht. Wir gehen mal eben weinen. 


HERSTELLER 
ENTWICKLER Playtonic 
Yooka-Laylee ist das erste Spiel des jungen Studios, wel- 

ches sich primär aus Rare -Veteranen zusammensetzt. 


ALTERNATIVE Lego Star Wars: Das Erwachen .. 
Das neueste Spiel der beliebten Lego-Reihe ist eines 
der besseren der letzten Jahre und macht viel Spaß. 


TERMIN 1. Quartal 2017 
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Aqua Moto Racing Utopia 


15 Jahre nach dem letzten Wave Race geht es zurück in den Rennsport-Wasser- 


park — und dank kompetenter Starthilfe aus Schweden macht das auch noch richtig Spaß! 


SPORTSPIEL | München, zwólf 
Uhr mittags: Zwar lassen wir es 
uns nicht in einem der schónen 
bayerischen Freibáder gut gehen, 
klatschnass sind wir aber trotz- 
dem — die StraBenbahnen der süd- 
deutschen Metropole halten eben 
nichts von Klimaanlagen. Zum 
Glück sind wir wenigstens gedank- 
lich nah am kühlen Nass, auf uns 
wartet nämlich eine Privatvorstel- 
lung des Early-Access-Build von 
Aqua Moto Racing Utopia! Habt 
ihr schon mal Wave Race auf dem 
altehrwürdigen N64 oder auf dem 
Gamecube gezockt? Exakt dieselbe 


Bauart von Jetski-Rennspiel er- 
wartet euch nun 15 Jahre später 
mit Utopia! Als unsere Straßen- 
bahn schließlich am Zielort an- 
kommt, einem unfassbar nerdigen 
Spiele-PR-Büro tief im Herzen von 
München, steht vor uns ein sympa- 
thischer Mann in der Türe. Unser 
zünftig-bayerisches „Servusla!“ 
zur Begrüßung beantwortet der 
Kollege mit den leicht zerzausten 
Haaren und der frechen Baseball- 
Cap nur mit einem Hilfe suchen- 
den Blick weiter in die Tiefen des 
Büros. Kein Wunder, denn wie sich 
gleich darauf herausstellt, handelt 


| Boje-Group: Je enger ihr um die Slalom-Markierungen fahrt, desto stärker lädt sich 
| euer Boost auf. Vorsicht — verpasst ihr zu viele der Bojen, werdet ihr disqualifiziert. 
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es sich bei dem Besucher erstens 
um einen Vollblut-Schweden ohne 
viel Ahnung von der deutschen 
(geschweige denn bayerischen) 
Sprache und zweitens um den 
Aqua Moto Racing Utopia-Chef 
und Zordix-CEO höchstpersönlich: 
Matti Larsson. 


Spielspaß? Chefsache! 

Keine fünf Minuten später läuft die 
Early-Access-Version von Utopia 
dann auch mit Matti und uns am 
Start — hier ist der schwedische 
Programmiererchef offensichtlich 
deutlich mehr in seinem Element 


All-in auf dem River: Der grüne Pokerchip bringt Geld Lauf euer Konto. Damit lassen 2 
sich spater neve Jetskis einkaufen. Sammelt also immer schon die Chips ein! 


als beim Thema Münchner Small- 
talk. Wenn Matti Aqua Moto Racing 
zockt und von all den tollen Fea- 
tures seines Spiels erzählt, merkt 
man richtig, wie ihm das Herz auf- 
geht. Mit Recht: Utopia sieht nicht 
nur groBartig aus, wenn es drauf 
ankommt (etwa bei den Wasser- 
effekten, den 44 selbst erdachten 
Jetskis oder euren frei editierba- 
ren Fahrer-Avataren), es spielt sich 
auch verdammt flüssig. Kaum zu 
glauben, dass dieses Teil eine Ear- 
ly-Access-Version sein soll — ande- 
re Softwarestudios stellen deutlich 
unfertigere Spiele als Vollpreis- 
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Wertanlage: Sámtliche Jetskis liefern unterschiedliche Leistung in Sachen 
Beschleunigung, Höchstgeschwindigkeit, Kurven- und Stunttauglichkeit. 


Games ins Regal. Auf diese Tatsa- 
che angesprochen, macht sich ein 
breites Schmunzeln auf Mattis Ge- 
sicht breit — sein 16 Mann starkes 
Team móchte den Titel trotz des 
verdammt guten ersten Eindrucks 
stets weiter verbessern. 


Schluck Wasser in der Kurve? 
Schwer zu sagen, wo die Zordix- 
Crew da überhaupt noch ansetzen 
will. Beim Handling etwa? Kónnen 
wir uns nicht vorstellen, die Steu- 
erung ist durchdacht, schón bissig 
und sehr leicht zu meistern — be- 
reits nach 30 Minuten kónnen wir 
mit Matti im lokalen Splitscreen- 
Multiplayer für bis zu vier Spieler 
mithalten. Starten hier mehrere 
Racer am selben Bildschirm, fáhrt 
Utopia smarterweise die Wellen- 
und Wassereffekte herunter, um 
auch hier einen rigoros FPS-stotter- 
freien Rennsport zu gewáhrleisten. 
Im Online-Mehrspielermodus für 
acht Mann bedarf es dieser Grafik- 
Reduzierung natürlich nicht, hier 
bringt schließlich jeder Teilnehmer 
seine eigene Hardwarepower ein. 


Flip & Dip: Stunts könnt ihr in der Luft oder stehend auf dem Jetski ausführen, 
Legt ihr euch dabei nicht auf die Schnauze, pibt’s zur Belohnung Boost-Punkte: 


Tick, Trick und Track 

Auch beim Thema Spielmodi wüss- 
ten wir nicht, wo Utopia Hilfe nó- 
tig hátte. Mit den angesprochenen 
Multiplayer-Optionen, den Cham- 
pionships, Zeitfahrten und dem 
Kennenlernen der Kurse im freien 
Modus sind alle wichtigen Klassi- 
ker dabei. Dazu gesellen sich dann 
auch noch reine Fun- und Party- 
spielvarianten wie die Stunt-Ren- 
nen, Keep the Flag (lasst euch nicht 
von anderen Jetski-Fahrern die 
Flagge stibitzen!) oder eine King- 
of-the-Hill-Version. Am besten ist 
überhaupt die Disziplin ,,Duckling 
Mama". Hier sammelt man auf ei- 
nem Hinderniskurs kleine Quiet- 
scheentchen ein, die einem je nach 
Menge in jeder Sekunde Punkte 
bringen. Wer am Ende der Runde 
die meisten Punkte hat, gewinnt — 
was vor allem dadurch spannend 
wird, dass man seinen Kontrahen- 
ten die Entchen per Rammattacke 
klauen kann. Das Ganze erinnert 
an eine Variante der Ballonkampf- 
Arenen aus Mario Kart, bereitet un- 
fassbar viel gute Laune und ist ein 


| Meerblick: „Das Wasser ist wie... 


=. bei Zwiebel“, meint Matti im amt 


Schweden-Englisch. Will heißen: Etliche Effekte liegen in Schichten übereinander- 


schóner Bonus zu den intensiv ge- 
führten Wettkampfen auf den ab- 
wechslungsreich designten Stre- 
cken. 


NX zu befiirchten 

Benótigt dann vielleicht einfach 
das reine Racing-Gameplay noch 
den Zordix-Support? Auch hier: 
eher nicht! Utopia fordert seinen 
Spieler zu jedem Zeitpunkt auf 
mehreren Ebenen: hartes Kurven- 
fahren im Kampf gegen die Wellen, 
Einsammeln von Goodies, Aufbau- 
en eines Turbos durch Stunts und 
móglichst enges Passieren der Sla- 
lom-Bojen sowie das taktisch ge- 
schickte Zünden fertig geladener 
Boosts. Nur wer hier genügend Ge- 
schick und die richtige Strategie 
mitbringt, gewinnt — und hat den 
Sieg dann auch wirklich verdient, 
leichtes Rubberbanding bei KI- 
Kampffahrten hin oder her. Etwas 
unbeholfen wirken bestenfalls die 
Animationen der virtuellen Sport- 
ler auf ihren Jetskis und wáhrend 
der Jubelposen — aber wenn das 
die gróBten Probleme von Aqua 


Moto Racing Utopia sind, kaufen 
wir das Ding gerne bereits im Ear- 
ly Access. Knapp eine Stunde woll- 
te Matti mit uns zocken, fast zwei 
sind es am Ende dann geworden. 
Wir hatten eben unseren Spaß. 
Zum Abschied gab es die Wor- 
te , Wir wollen das Spiel auch für 
Nintendos NX rausbringen, selbst 
wenn wir immer noch nicht wissen, 
was das Ding mal werden soll." 
Sympathischer Schwede. BK 


Meinung 

„Treffen sich ein Journalist 
und ein Software-Chef — 
beide haben Spaß ...“ 


Benjamin Kegel Freier Autor 


Wave Race? Kenn ich! Hab ich damals auf dem 
N64 zusammen mit drei Realschul-Kumpels 
gezockt, als wir keinen Bock mehr auf Mario Kart 
hatten. Und, puuuuh — im Gegensatz zum Klemp- 
ner-Rennspaß war es gar nicht mal so leicht, sich 
auf die offenen Kurse von Wave Race einzustellen 
oder die Steuerung in den Griff zu bekommen. Die 
Gamecube-Version war da sogar noch anspruchs- 
voller! Und Aqua Moto Racing Utopia? Auch hier 
muss man sich erst mal an das ungewöhnliche, 
weil eben nicht durch Straßenbanden begrenzte 
Rennsport-Gefühl gewöhnen. Bei mir hat es nicht 
mal eine Stunde gedauert, bis ich mich richtig in 
das Teil verbissen hatte! Am Ende blieb dann sogar 
dem guten Matti keine Chance mehr. Ich würde ja 
Sorry sagen, aber es tut mir nicht leid ;-). 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir hatten eine Privat-Audienz beim Zordix-Chef 
und haben mit ihm zusammen etliche schöne Run- 
den in der Early-Access-Version des Spiels gedreht. 
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| Zordix 
- Zordix 


Tordix dürfte man vorallem seiner Rennspiel-Serien we- 


Man könnte hier auch Dirt Rally oder sogar Rocket 
League nennen — Utopia macht auf viele Arten Bock! 


Termine 


Hier seht ihr alle kommenden PS4-, PS3-, Vita- und PSN-Spiele auf einen Blick! 


Hier findet ihr einen Titel, der es noch nicht ins Heft geschafft hat. SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN 
PLAYSTATION 4 (FORTSETZUNG) 
RI Deus Ex: Mankind Divided Rollenspiel Square Enix 23. August 2016 
LIE] maat Dino Dini's Kick Off: Revival Sportspiel Digital Lounge 24. Juni 2016 - 
UPDATE| Dragon Quest Builders Action-RPG Square Enix Oktober 2016 
Drawn to Death Action Sony TBA. 
UPDATE] Dreamfall Chapters Adventure Red Thread Games 2016 
Dreams Game-Maker Sony 2016 
Eagle Flight VR-Quatscl Ubisoft 2016 
Edge of Eternity Rollenspie Midgar Studios. 2016 
Elex Rollenspie Nordic Games 1. Quartal 2017 
THE TELLTALE SERIES Elite: Dangerous Simulation Frontier Developments BA 
Everything TBA Sony BA 
EVE: Valkyrie Action CCP Games 2016 
Fate/Extella Action Marvelous BA 
, , , \ UPDATE| Fear Effect Sedna Action-Adventure Square Enix 2017 
1 [MI Ш ИШК / FIFA 17 Sportspiel Electronic Arts 29. September 2016 
Е Final Fantasy VII Remake Rollenspiel Square Enix BA 
Batman Ihe Telltale Series TE == 
For Honor Action Jhisoft 14. Februar 2017 
Friday the 13th: The Game Action Gun Media Oktober 2016 
Kurz vor unserer Heftabgabe stellte Telltale GENRE Ad RSR Full Throttle Remastered Adventure Double Fine ВА. 
n а EH, as ele _ Adventure ; в = г 
den Trailer zur neuen Batman-Reihe vor, de- | patum 2. August 2016 — m fthe Wi Sr U MT 
ü DATUM ....................2. August 2016 == à 4 
ren erste Episode Realm of Shadows bereits | HERSTELLER ......... Telltale Games PEE PRU Gees 
: а Я ENTWICKLER Telltale Games Geben ` Action am 51 2016. 
am 2. August im PSN erscheint. Dem Trailer LETZTE VORSCHAU O - GhostRecon Wildlands  Third-Person-Shooter — Ubisoft 7. März 2017 
lässt sich entnehmen, dass sich die Serie zu WERTUNGSTENDENZ a T Rage Burst " ion en р 
großen Teilen auf Bruce Wayne konzentriert, |, хш ТЕТЕ — a a um 
welcher zusammen mit Harvey Dent ein neu- | Look, soundkulisse und Story-Prámis- [ШЙ Grand Kingdom Taktik-RPG NIS America 17. Juni 2016 
es und besseres Gotham aufbauen möchte. | se sind äußerst vielversprechend. Wir UPDATE] Gravity Rush 2 Action-Adventure Sony 30. November 2016 
Als jedoch Hinweise auftauchen, dass Dents | "8:8" uns auf das Adventure. = Gip ja Caged Element я 
S Т ; S А HEHE Grow Up п Ubisoft 
Kampagne von Gangsterboss Carmine Falcone finanziert wird, will Bat- [ШЇ Guilty Gear Xrd Revelator Beat'em Up PQube 10. Juni 2016 
man der Sache auf den Grund gehen. Ebenfalls bereits zu sehen gab ШШЕ [UPDATE] Guns of Icarus Online Online-Shooter Muse Games 2016. 
es einen Kurzauftritt von Selina Kyla alias Catwoman und Butler Alfred, HIZI: Just Survive Survival-Action Daybreak Game Company 2016. 
der seinen Schützling eindringlich davor warnt, sein echtes Leben als BILL: King ofthe Ki Survival Action Daybreak Game Company — 3. Quartal 2016 
8 Вис pS i [инт Mor] Hawken Action 505 Games 8.1 2016 
Bruce Wayne aufzugeben. Der Stil ist Telltale-typisch sehr comichaft — Hour: World's Elite Taktik-Shooter SOF Studios ВА. 
und passt damit hervorragend zur Vorlage. Natürlich hangt der Erfolg Hellblade Action Sony 2016 
dieser spielbaren Filme immer sehr stark von der erzáhlten Geschichte Nera x: = en Š e 
ab, aber der Trailer sieht schon vielversprechend aus. cD Horizon: Zero Dawn Action-RPG Sony 1, März 2017 
Hunt: Horrors of the Gilded Age Action Crytek BA 
WEZ Hyper Light Drifter Action-Rollenspiel leart Machine 26. Juli 2016 
REH lam Setsuna Rollenspiel окуо RPG Factory 19. Juli 2016 
SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN Injustice 2 RPG NetherRealm Studios 2017 
PLAYSTATION 4 ИШЕ Jet Car Stunts Rennspiel Grip Games BA 
7 Days to Die Survival-Horror Telltale Games 24. Juni 2016 WEN otun: Valhalla Edition Action under Lotus Sommer 2016 - 
UPDATE] Abzu Simulation Giant Squid 2. August 2016 RSR Killing Floor 2 Action ripwire 2016 
Ace Combat 7 Action Bandai Namco 2016 LL Kil Strain Action Sony 19. Juli 2016 - 
Agents of Mayhem Action Volition 2017 — Kingdom Come: Deliverance Rollenspie Warhorse Studios 2017 
UPDATE] Aqua Moto Racing Utopia Sportspiel Zordix 3. Quartal 2016 Kingdom Hearts HD 2.8 Final Chapter: Prologue _Rollenspie Square Enix 2016 
ШЕШ Гоол Batman Adventure Telltale Games 2. August 2016 Kingdom Hearts 3 Rollenspiel Square Enix ВА. 
UPDATE] Batman: Return to Arkham Action-Adventure Warner Bros. 4, Quartal 2016 UPDATE! Kingdom Under Fire 2 Strategie Blueside 2016. 
Battlefield 1 Ego-Shooter Electronic Arts 21. Oktober 2016 ки ge n emip E Pla cn 23. Au SECH 
Battlezone VR-Action Rebellion 2016 MEN Koi idm E tudio A 
8 ; il 2016 ШШШ lego Star Wars: Das Erwachen der Macht larner Bros 28. Juni 2016 
m иш 1 Let it Die ict Grashopper Manufacture 2016 
per Manufacture — 1 2016. 
Ж 1 ee mee Ar Lords ofthe Fallen 2 Action-RPG Koch Media 2017 
= 11 Sportspiel Electronic Arts 25. August 2016 
Call of Duty: Infinite Warfare Ego-Shooter Activision 4. November 2016 ee nd Action | 2K Games 7. Oktober 2016 
сыг Constructor HD Strategie System3 — 1 September 2016 Mass Effect: Andromeda Rollenspiel Electronic Arts März 2017 
Crash Bandicoot Jump 'n' Run Vicarious Visions TBA Matterfall Action Housemarque 2016. 
Cyberpunk 2077 Rollenspiel CD Projekt Red TBA Megaton Rainfall Action Pentadimensional Games 2016 
RSR Darkest Dungeon Rollenspiel Red Hook 3. Quartal 2016 - Mind: Path to Thalamus Puzzlespiel Sony ТВА 
Dead Island 2 Action Deep Silver TBA ШЕШ Mother Russia Bleeds Action Devolver Digital 2016. 
Death Strandin Action Sony 2018 ШОШ MotoRacer4 Rennspiel Microids 13. Oktober 2016 - 
Deep Down Online-Rollenspiel Capcom 2016 ШЕШ Murasaki Mist Action-Rollenspiel Sony TBA 
Days Gone Action-Adventure Sony 2017 . UPDATE] NBA2KI7 Sportspiel 2K Games 16. September 2016 
Detroit: Become Human Adventure Sony ТВАм - UPDATE] NHL17 Sportspiel FA Canada 15. September 2016_ 
34 play* 


play* vorschau 


| VA NI AN d 
~ 
"Y E 
\\ Ag + 
WA? WW ` LU 


SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN 
PLAYSTATION 4 (FORTSETZUNG) PLAYSTATION 4 (FORTSETZUNG) 
UPDATE] NieR: Automata Action-RPG Square Enix : nquisi j 
Ni No Kuni 2: Revenant Kingdom Rollenspiel Bandai Namco TBA Warhammer: The End Times Action Fat Shark 2016 
UPDATE] Nioh Action Koei Tecmo 28. Oktober 2016 ШЕШ Wasteland Kings Geschicklichkeit Viambeer TBA 
UPDATE] BIZ No Man’s Sky Action ello Games 10. August 2016 | Watch Dogs 2 Action-Adventure Ubisoft 15, November 2018 ` 
UPDATE] Oddworld: Soulstorm Jump & Run Oddworld Inhabitants 4, Quartal 2017 Wild Action-Adventure Sony BA ` 
ШШШ Odin Sphere: Leifthrasir Rollenspiel NIS America 24. Juli 2016 World of Final Fantasy. Rollenspiel. Square Enix 31. Dezember 2016 _ 
—  Ürces Must Die! Unchained Tower Defense Gameforge 2016 Worms W.M.D. Strategie Team 17 2016 
Qutlast 2 Action-Adventure Red Barrels Herbst 2016 | UPDATE [XCOM 2 Strategie Firaxis 9. September 2016 _ 
UPDATE| Qverkill’s The Walking Dead Action Starbreeze 2. Quartal 2017 Yakuza 0 Action-Adventure Sega 2017 
UPDATE] Paragon MOBA Epic Games 16. August 2016 Yakuza Ishin Action-Adventure Sega BA 
UPDATE] Persona 5 Rollenspiel Atlus 1. Quartal 2017 DESS [PONTE] Yooka-Laylee 3D Jump & Ru Playtonic 1. Quartal 2017 
PES 2017 Sportspiel Konami September 2016 | PLAYSTATION 3 
Prey Ego-Shooter Arkane Studios 2017 Cross of the Dutchman Rollenspiel riangle Studios BA 
Project Phoenix - Strategie/Rollenspiel Creative Intelligence Arts ТА] IFA17 Sportspiel Electronic Arts 29. September 2016 
ШШШ [urn Prison Architect Strategie Double Eleven 28. Juni 2016| UPDATE | Guilty Gear Xrd Revelator Beat 'em U PQube 10. Juni 2016 
Psychonauts 2 ' Action-Adventure Double Fine Jui 2018 | Lego Star Wars: Das Erwachen der Macht Action Warner Bros. 28. Juni 2016 
= EE Liege. Rollenspiel Codagames BA 
Е apna - UPDATE] MaddenNFL17 Sportspiel Electronic Arts 25. August 2016 
—— Redout | Rennspiel Aide IN. ШЕШ Murasaki Mist Action-Rollenspiel Sony BA 
Resident Evil 2 Remake Action-Adventure Capcom BA | Nier: Automata Action Square Enix 2017 
Lr к ы? I ic Wide Capcom 24. Januar? ? Odin Sphere: Leifthrasir Rollenspiel NIS America. 24. Juni 2016 
| Resident Dt: Umbrella Corps Aci ion Capcom 21. Juni 2016 Persona 5 Rollenspiel Atlus Sommer 2016 (JPN) 
m an ` Se : М 06 | HEH Rainbow Skies Rollenspiel EastAsiaSoft 2. Hälfte 2016 
Rigs: Mec! hanized Combat League ine-Shoote E 13. Oktober 2016_| Resident Evil 2 Remake Survival-Horror Capcom BA 
mr Se he Tomb Raider k "em ot з LL Oktober 2 Т сиса Action айаш шр 
. Е S. z UPDATE | Star Ocean: Integrity & Faithlessness Rollenspiel Square Enix Sommer 2016 
Rive Shoot em Up wo Tribes ТВА | UPDATE| Tales of Berseria Rollenspie Bandai Namco 18. August 2016 (JAP) 
Robinson: The Joumey Action-Adventure — Dia BA Toukiden 2 Action-RPG Koei Tecmo 28. Juli 2016 (AP) 
RSR Rocketbirds 2: Evolution Action Ratloops BA m Action-Advent ç 2017 
- : = fakuza ction-Adventure еда 
Shadow Warrior 2 Action jevolver Digital 2016 Yakuza Ishin Action-Adventure Sega BA 
Shenmue 3 Adventure Sony/Sega 2017 | 
er Kiis "emn "nom 
UPDATE] Sniper Elite 4 Ego-Shooter Rebellion 14. Feburar 2017 ПРОТЕ] Berserk Action Koei Tecmo Herbst 2016 
UPDATE] Sniper: Ghost Warrior 3 Ego-Shooter (I Games 27.Januar2017 | WER Darkest Dungeon Rollenspiel Red Hook 3. Quartal 2016 
ge а à Rollenspiel Uso 6.0 2016 UPDATE] Dragon Quest Builders Action-RPG Square Enix 14, Oktober 2016 
Space Hulk: Deathwing Action Streum On 2016 RSR Dx Action Dreadlocks 2016 
Spider-Man Action-Adventure insomniac BA Energy Hook Action Happion Laboratories — TBA - 
EU Starbound Geschicklichkeit Chucklefish Games ВА | Fate/Extella Action Marvelous BA 
[ШЇ] ag Star Ocean: Integrity & Faithlessness ` Rollenspiel Square Enix 1.Juli 2016 | Ж ПШ Full Throttle Remastered Adventure Double Fine D ` 
Star Trek Online MMORPG Cryptic Herbst 2016 UPDATE| Garou: Mark of the Wolves Beat'em Up SNK Playmore D 
Star Wars: Battlefront 2 & Co. Shotter Dice 2017 | — God Eater 2: Rage Burst Action Bandai Namco 30. August 2016 
State of Mind Adventure Deadalic Entertainment 1. Quartal 2017 | i 17. Juni 2016 
Steep Sport Ubisoft Annecy Dezember 2016 | 2016 
Strike Vector Ex Shooter Ragequit Corporation BA 19. Juli 2016 
System Shock 3 Action-Adventure OtherSide Entertainment BA Carnivore Su [BA 
UPDATE] Tales of Berseria Rollenspiel Bandai Namco 18. August 2016 (JAP) | e : ende 28. Juni 2016 
Tekken 7 Beat 'em Up Bandai Namco 1. Quartal 2017 | D 
LUS) MAH The Banner Saga 2 Rollenspiel Vs. Evil 26. Juli 2016 D ` 
The Elder Scrolls V: Skyrim Special Edition Rollenspiel Bethesda 28. Oktober 2016 D ` 
The Last Guardian Action-Adventure Sony 26. Oktober 2016 | : 24, Juni 2016 
The London Heist Action Sony TBA | Project Phoenix Strategie/Rollenspiel — Creative Intelligence Arts — TBA ` 
RSR The Modern Zombie Taxi Co. Action Sony 2016 (USA) Psycho-Pass: Mandatory Happiness Adventure NIS America 9. September 2016 _ 
The Surge Rollenspiel eck 13 2017 ШИШ Rainbow Skies Rollenspiel EastAsiaSoft. BA 
ШШЩ "mag The Technomancer Rollenspie Focus Home Int. 28. Juni 2016 | Road not Taken Puzzlespie Sony D 
i : Adventure elltale Games 2016 | [UPDATE] EET Shantae: Half-Genie Него Action Wayforward 27. September 2016 ` 
Titanfall 2 Ego-Shooter Electronic Arts 28. Oktober 2016 HEE Starbound Geschicklichkeit ChucklefishGames — — TBA 
Toukiden 2 Action-RPG Koei Tecmo 28. Juli 2016 (JAP) UPDATE] Star Ocean: Second Evolution Rollenspie Square Enix 9. Oktober 2016 (JAP) _ 
RSR Unbox Puzzlespiel Prospect Games 2016 | KE The Banner Saga Rollenspie Vs, Evi BA 
Until Dawn: Rush of Blood Railshooter Sony 4. Quartal 2016 Toukiden 2 Action-RPG Koei Tecmo 28, Juli 2016 (JAP) _ 
UPDATE| Uno Kartenspiel bisoft 9. August 2016 UPDATE] Valkyrie Drive: Bhikkhuni Action PQube 2016 
Vampyr Action-RPG Focus Home Interactive 2017 ШЕШ Wasteland Kings Geschicklichkeit Vlambeer D ` 
Visage Adventure SadSquare 2017 | шюр] World of Final Fantasy Rollenspie Square Enix 31. Dezember 2016 _ 
Warhammer 40K: Eternal Crusade Online-Rollenspiel Behaviour Interactive 2016 ШШ Zero Time Dilemma Adventure Aksys 30. Juni 2016 
С = Weitere ausführliche Informationen zu den UPDATE = Bei diesen Spielen haben sich der Erscheinungstermin KEN = Diese Spiele erscheinen nicht als Boxed-Version im 
markierten Spielen findet ihr in dieser Ausgabe. oder eine andere wichtige Info geändert. Laden, sondern lediglich auf digitalem Wege im PSN. 
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| test play? 
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Buttons, Zahlen, Fakten: So werten die play*-Experten! 


DIE BUTTONS 


DOWNLOAD 

Spiele, die nur per 
Download erhältlich 
sind, werden mit dieser 
schicken Plakette 
versehen. 


DOWNLOAD 
f 


VIDEO AUF DVD 
Richtig geraten: Dieses 
Symbol bedeutet, 

dass das jeweilige 
Spiel auch mit einem 
passenden Video auf 
unserer Heft-DVD 
vertreten ist. 


GESCHNITTEN 

Die deutschen Gesetze 
sorgen immer wieder 
dafür, dass Spiele hier- 
zulande geschnitten 
erscheinen. Dieser 
Button weist euch 
darauf hin. 


UNCUT 

Super Sache: Spiele, 
die diese blutige Pla- 
kette tragen, kommen 
auch in Deutschland 
unzensiert auf den 
Markt — früher selten, 
heute häufig. 


ADD-ON 


ADD-ON 

DLCs und Add-ons 
sind allgegenwärtig. 
Falls wir derartigen 
Zusatzcontent testen 
oder auch vorstellen, 
erkennt ihr das an 
diesem Button. 


PS-EXKLUSIV 


PS-EXKLUSIV 

Titel mit dieser 
Plakette kommen 
ausschließlich für PS3, 
PS4 oder PS Vita auf 
den Markt — Xboxler 
und Nintendo-Spieler 
schauen in die Röhre. 


= Ausgabe 
07/2016 


PLAY*-AWARD 
Besonders tolle Spiele 
mit einer Gesamtwer- 
tung von mindestens 
85 bekommen von uns 
den begehrten golde- 
nen play*-Award. 


DER TESTKASTEN 


FAKTEN UND INFORMATIONEN 


Neben der Verpackung des Spiels (damit ihr das Teil auch im 
Laden findet!) lest ihr hier die Basis-Infos zum Spiel: Wann 
kommt es raus, wer hat’s gemacht, wer bringt es in den 
Handel, was kostet es, welche Altersfreigabe hat die USK 
erteilt, welche Sprachen werden unterstiitzt, wieviel Fest- 
plattenplatz muss ich fiir die Installation freischaufeln und 
letztendlich: Mit wie vielen Leuten kann ich das Teil zocken? 


EINZELWERTUNGEN UND TECHNISCHE DETAILS 


Wir beurteilen jedes Spiel in vier Kategorien: Grafik, Sound, 
Einzelspieler und Mehrspieler. Maximal gibt es 10 Punkte, eine 
magere 1 bedeutet: furchtbar schlecht! Auf mathematische 
Quatsch-Formeln verzichten wir: Die Gesamtwertung eines 
Spiels wird also nicht irgendwie mittels der Einzelwertungen 
ausgerechnet! 


Grafik 

Wie gut sieht das Spiel aus, welche Auflósungen gibt es, wird 
ein 3D-Modus angeboten, gibt es technische Problem mit der 
grafischen Performance? Uber diese Dinge informieren wir euch 
im Grafik-Bereich des Kastens. 


Sound 

Musikuntermalung, Sprachausgabe und die Soundeffekte 
werden hier erläutert und bewertet. Schließlich isst das Ohr 
mit. Oder so. 


Einzelspieler 

Die wohl wichtigste Kategorie: Wie gut ist das Solo-Erlebnis, 
wie hoch der Schwierigkeitsgrad, worum geht's überhaupt und 
wie lange zocke ich daran? 


Mehrspieler 
Spielerische Vielfalt, On- wie Offline-Modi und die generelle 
Server-Performance - all das findet ihr hier. 


STARKEN UND SCHWACHEN 


Ihr habt euch schon immer darüber geärgert, dass alle „Pro 
& Contra"-Argumente in Spieleheften stets gleich gewichtet 
werden? Wir auch! Und deshalb machen wir Schluss mit der 
Gleichmacherei und vergeben je zwei Arten von Plus- sowie 
Minuspunkten. Ein Beispiel: „Minimales Geruckel" ist nur ein 
kleines Argernis, während „Miserable Steuerung" deutlich 
mehr ins Gewicht fällt. Dadurch erkennt ihr sofort, welche 
Dinge die Wertung nach oben katapultiert bzw. nach unten 
gerissen haben und welche Dinge zwar gut oder schlecht, 
aber eben nicht weltbewegend sind. 


SH Große Stärke Өз Dickes Argernis 
CH Gute Sache Є) 


Kleiner Fehler 


Infos 
DATEN 
TERMIN 


TEXT/SPRACHE ` ........Deutsch/Deutsch 
INSTALLATIONSGROSSE — — ca. 18,7 GByte 
MAX. SPIELERANZAHL U — 12 
GRAFIK METTE 


Der typische Lego-Stil kommt wieder mal gut rü- 
ber, wird aber von kleinen, nervigen Bugs gestort. 


SOUND Hung FS 


Die grandiosen Star Wars-Klange, gepaart mit Ori- 
ginalsprechern und guten Doubles, tiberzeugen. 


EINZELSPIELER Sees 


Tolle Atmospháre, toller Humor, abwechslungs- 
reiches Gameplay: Die übliche Lego-Mischung ist 
Schon lange bekannt, funktioniert aber erneut gut. 


MEHRSPIELER Sees 


Im Koop-Modus machen die Sternenkriegs-Einsät- 
ze noch mehr Laune — allerdings dürfen wir nach 
wie vor nur zu zweit und nur lokal ran. Schade. 


PRO & CONTRA 

@9 Wie immer sehr guter Humor 

Sehr spaßige Flug-Shooter-Sequenzen 
Abwechslungsreiche Gameplay-Ideen 
GroBer Umfang 

Kein Online- und Vier-Spieler-Koop 
Maue 3rd-Person-Sequenzen 


Unnótiges Multi-Build-Feature 


0000006080 


Haufige Technik-Bugs 


Wertung & Fazit 


Nicht das beste aller 
Lego-Spiele, aber ziem- 
lich weit vorne dabei 


GESAMTWERTUNG (errechnet sich NICHT aus den Einzelwertungen!) 


90 bis 100 | Göttlich: Spiele mit solch einer hohen Gesamtwertung 
empfehlen wir euch uneingeschránkt, die muss man gespielt haben! 


80 bis 89 | Vorbildlich: Toptitel, die wir Fans des jeweiligen Genres 


UND allen aufgeschlossenen Zockern zum Kauf empfehlen. 


70 bis 79 | Erfreulich: Gute Spiele mit Schwächen in einzelnen 
Disziplinen — unterhaltsam, aber eben nicht grandios. 


60 bis 69 | Ordentlich: Wenn euch die Thematik oder das Genre 
interessiert, kommt dieser akzeptable Titel für euch infrage. 

50 bis 59 | Bedauerlich: Grobe technische und spielerische 
Schnitzer erfordern Leidensfähigkeit von euch. 

1 bis 49 | Fürchterlich: Müssen wir das wirklich noch erkláren? 
Finger weg von Spielen aus dieser Schrott-Kategorie. 
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Unsere Hauptdarsteller — jeder eine Ikone 


Wolfgang Fischer // Chefredakteur Online 
Spielt gerade: Destiny (endlich!) 
Schaut gerade: Preacher, Stranger Things, The IT Crowd 
Liest gerade: Preacher (viel besser als die Serie!) 


Und sonst: Fiel wegen eines Zeckenbisses eine Woche lang 
aus, weil sein Fuß auf Elefantengröße angeschwollen war und 
eine beruhigende lilafarbene Schattierung angenommen hat- 
te. Ein perfekter Zeitpunkt, um mit Destiny einen wichtigen 
Titel vom Pile of Shame zu entfernen. (Anm. Sascha: liihh!] 


Top-Titel der Ausgabe: No Man’s Sky 
Flop-Titel der Ausgabe: No Man's Sky 


Viktor Eippert // Pokémon-Horter 


Spielt gerade: Valkyria Chronicles Remastered (PS4), 
Theatrhythm Final Fantasy: Curtain Call (3DS) 


Sucht gerade: Fürth und Umgebung nach Pokémon ab 
Schaut gerade: Vikings — Staffel 1 & 2, Lucifer — Staffel 1 


Und sonst: Ich habe wirklich versucht, mich dem Pokémon- 
Go-Wahn zu entziehen. Aber dann hat mich das Thema in 
der Arbeit doch wieder eingeholt. Zumindest weif ich jetzt, 
wieso alle darauf abfahren. Hat schon was. 


Top-Titel der Ausgabe: XCOM 2, Odin Sphere 
Flop-Titel der Ausgabe: Dino Dini’s Kick Off Revival 


Matti Sandqvist // Professioneller Spielekritiker (M. A.) 
Spielt gerade: Steamworld: Dig, World of Tanks 
Schaut gerade: Stranger Things, Unreal, Preacher, Lucifer 
Liest gerade: Unterwerfung von Michel Houellebecq 


Und sonst: Freut sich auf zwei Wochen Urlaub. Davor gibt 
es da noch diese kleine Feier, die hier in Deutschland wohl 
, Hochzeit" genannt wird (wenn ich mich nicht irre). Auf die 
freue ich mich natürlich noch mehr — insbesondere dann, 
falls meine Frau in spe hier mitlesen sollte! 


Top-Titel der Ausgabe: XCOM 2 
Flop-Titel der Ausgabe: Umbrella Corps 


Marco Cabibbo // Enton-Züchter 
Spielt gerade: Yo-kai Watch (305), GGXrd Rev (PS4) 
Hört gerade: Ellenlange Grindcore-Playlists 


Liest gerade: Stefan Schulz – Redaktionsschluss, Steve 
Lichman Volume 1 


Und sonst: War letztens seit unzähligen Jahren mal wieder 
im Freibad. Schön in der Sonne flatschen, Pommes mampfen 
und immer wieder mal ins kühle Nass hüpfen. Noch schöner 
war nur der Besuch am Badesee einen Tag später. 


Top-Titel der Ausgabe: Odin Sphere, Guilty Gear 
Flop-Titel der Ausgabe: Umbrella Corps 


Matthias Schöffel // Zivilisationskrankheitenopfer 
Schaut gerade: Ray Donovan 
Hört gerade: The Kills - Ash & Ice 
Liest gerade: Lewis Shiner — Schattenklänge 


Und sonst: Ich leide an G.A.S. (Gear Acquisition Syndrome), 
zwar in der minder heftigen Form, aber bald wird der Druck 
wieder so stark, dass ich nachgeben werde, nachgeben 
muss. Nur die Farbe, die Farbe ist ein Problem. Candy Apple 
Red? Vintage White? Seefoam Green? Manno! 


Top-Titel der Ausgabe: No Man's Sky 
Flop-Titel der Ausgabe: Dino Dini's Kick Off Revival 


Sascha Lohmiiller // Leitender Redakteur 


Spielt gerade: Overwatch, Grand Kingdom 


Hört gerade: Dark Funeral - Where Shadows Forever 
Reign; Witherscape — The Northern Sanctuary 


Schaut gerade: Vikings 


Und sonst: Ich möchte den Kollegen Dörre und Schmid 
an dieser Stelle noch einmal ausdrücklich mitteilen, wie 
sehr ich sie für ihre Imitation eines Fránkischen Stelzbocks 
(seltenes Tier) verabscheue: schon so ein bisschen. 
Top-Titel der Ausgabe: Odin Sphere, No Man's Sky 


Flop-Titel der Ausgahe: 7 Days to Die 


Christian Dörre // Catcher-Flüsterer 


Spielt gerade: PES 2016 (immer noch), Batman: Arkham 
Knight (mal wieder), Red Dead Redemption (mal wieder) 


Hört gerade: Descendents - Milo Goes to College 
Schaut gerade: Stranger Things (großartige Serie!) 


Und sonst: Fragt er sich fortwahrend, wie dámlich und 
unfahig man sein muss, um die geniale Geschichte von 
Preacher zu versauen. Seth Rogen, bleib besser bei Furzwit- 
zen. Seelenloser, talentloser, rothaariger Heckenpenner! 
Top-Titel der Ausgahe: Yooka-Laylee, Red Dead 


Flop-Titel der Ausgahe: 7 Days to Die 


Lukas Schmid // Kaulquappe 
Spielt gerade: Project Zero: Maiden of Black Water 
Hürt gerade: 21 Pilots — Heathens 
Liest gerade: Kishon – Mein Kamm 


Und sonst: Auf dem Bild zu sehen: Meine drei kleinen 
Brüder, die mich leider alle um einen halben bis einen Kopf 
überragen; das ist aber nichts, was man mit ein paar kraft- 
vollen Schlägen auf die Schädeldecke nicht ändern kann. Ich 
grüße außerdem Mama, Papa und Tante Martina. Hallo! 


Top-Titel der Ausgabe: Yooka-Laylee 
Flop-Titel der Ausgabe: Umbrella Corps 


Peter Bathge // Professioneller Urlauber 


Spielt gerade: In-der-Sonne-liegen 
Hört gerade: Nichts außer dem Zirpen der Grillen 


Liest gerade: Neil Patrick Harris - Choose Your Own 
Autobiography, The Cartel, On Basilisk Station 


Und sonst: Macht er es sich jetzt erst mal zwei Wochen 
lang im Urlaubsmodus gemütlich und versucht dabei, so 
wenig wie möglich an die Arbeit zu denken oder das Internet 
zu nutzen. Ob das gutgeht? 

Top-Titel der Ausgabe: Red Dead Redemption 


Flop-Titel der Ausgabe: Umbrella Corps 


Stefanie Zehethauer // Jugendstil-Ikone 
Spielt gerade: Bioshock 
Hört gerade: Den Klang der Klassiker 


Und sonst: In Kürze sind die Renovierungsarbeiten 
abgeschlossen. Dann werde ich mich wohlgelaunt zurück- 
ziehen, um ausgiebig die Zimmerdecke zu betrachten. Das 
geht bestimmt tagelang! Als Meditationsform sozusagen. 
Höchstens ein wenig Musik aus dem Gramophon spielen 
lassen. Zwischendurch kurbeln stärkt den Kreislauf. 


Top-Titel der Ausgabe: Red Dead Redemption 
Flop-Titel der Ausgabe: Dino Dini's Kick Off Revival 
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Arc System Works gibt Capcom eins auf die Mütze. 
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7. Alles Liebe zum Valentinstag: Der Story-Modus des S Spiels ist im 1 Grunde ein 
Ce mehrere Stunden umfassender, sehr hübsch aufgezogener Anime in Spielgrafik. 
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Feurige Angelegenheit: Guilty Gear Xrd Revelator schaut mit seinen 


Е "> d 
° tollen Animationen selbst in ungeübten Händen äußerst spektakulär aus == 


BEAT ’EM UP | Traditionell sind 
Herbst und Winter die beliebtes- 
ten Zeiträume der Publisher, um 
ein neues Videospiel auf den Markt 
zu bringen. Überraschen sollte das 
wohl niemanden, bieten sich E3 und 
Gamescom doch perfekt dazu an, 
um den Hype auf das kommende 
Weihnachtsgeschäft gehörig anzu- 
kurbeln. Das soll aber nicht bedeu- 
ten, dass während dieser Dürrepe- 
riode ausschließlich Schrottspiele 
veröffentlicht werden — häufig über- 
sieht man im Schatten der großen 
Spielemessen sogar die eine oder 
andere Videospielperle. In diesem 
Jahr darf sich zweifelsohne das 
Beat em Up Guilty Gear Xrd: Revela- 
tor diese Krone aufsetzen — zumin- 
dest für den europäischen Raum, 
wo das Spiel am 10. Juni veróffent- 
licht wurde. Wem das Beat-’em-Up- 
Genre nicht geläufig ist, der dürfte 
von Guilty Gear aus dem Hause Arc 
System Works bislang kaum etwas 
mitbekommen haben. Tatsáchlich 
gehórt die Serie mittlerweile zu den 
dienstáltesten, noch aktiven Serien 


Hand 2 
[Special Attacks] 
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des Genres. Bereits im Jahr 1998 er- 
schien das erste Guilty Gear auf der 
Playstation, fand beim Massenmarkt 
aber trotz vieler Qualitáten kaum 
Beachtung — ein Schicksal, das vie- 
le andere Titel des Genres zur sel- 
ben Zeit teilten. In den vergangenen 
Jahren haben die Macher vermehrt 
durch BlazBlue, die zweite haus- 
eigene Kampfspiel-Reihe, auf sich 
aufmerksam gemacht. Erst Anfang 
2014 wandte sich Arc System Works 
mit Guilty Gear Xrd wieder der Serie 
Zu, die sie einst vor dem finanziellen 
Ruin gerettet hat. 


Seichter Einstieg 

Das grundsátzliche Repertoire jeder 
Spielfigur fállt auf den ersten Blick 
unkonventionell, aber auch über- 
sichtlich aus. Jeweils zwei Tasten 
sind für Schláge und Tritte vorgese- 
hen, mit Slash und Heavy Slash kom- 
men zwei eher nichtssagende Begrif- 
fe dazu. Vereinfach kann man sagen, 
dass es sich dabei um stárkere Atta- 
cken handelt, ebenso wie beim fünf- 
ten Offensivmanóver namens Dust. 
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Für einfache Chain-Combos genügt 
es schon, diese Standardattacken 
in aufsteigender Reihenfolge zu drü- 
cken. Bereits durch eine hinzukom- 
mende Richtungseingabe, welche 
die Eigenschaften des Angriffs ver- 
ándern kónnen, wird es aber schon 
ein gutes Stück komplexer. Packt 
man jetzt noch charakterspezifische 
Spezialattacken und die unzáhligen, 
einzigartigen Kampfsystem-Kompo- 
nenten oben drauf, sind Einsteiger 
erst einmal komplett überfordert. 
Roman Cancel? Dead Angle Attack? 
Instant Air Dash? Guilty Gear, von 
was zur Hólle redest du? 

Nun muss man als Anfánger 
nicht gleich wieder das Gamepad — 
oder alternativ den Arcade Stick — 
frustriert zur Seite legen. Anders als 
der im Februar veróffentlichte Kon- 
kurrent Street Fighter 5 wartet Re- 
velator mit umfangreichen Tutori- 
als auf, die euch nicht nur sámtliche 
Grundkniffe des Spiels erläutern, 
sondern mit praktischen Beispielen 
auch direkt im Spiel zeigen, was ei- 
gentlich gemeint ist und wie man 
das Wissen im richtigen Kampf an- 
wenden kann. Bis sämtliche der 
mehrere Dutzend umfassenden Dis- 
ziplinen abgeschlossen sind, ver- 
gehen garantiert einige Stunden. 
Hierdurch wird schnell klar, dass Re- 
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velator dem Spieler zwar viel bietet, 
aber auch viel fordert. Verbringt man 
schon viel Zeit damit, im Trainings- 
modus die umfangreicheren Com- 
bos zu erlernen, wird es ein noch 
schwierigeres Unterfangen, diese 
im eigentlichen Match auch wirklich 
anzubringen. 


Illustre Charakterauswahl 

Auch wenn viele Basics auf alle 22 
Charaktere des Spiels übertragbar 
sind, macht es Sinn, sich nach dem 
Ausprobieren aller Charaktere für 
eine Figur zu entscheiden. In Sa- 
chen Abwechslungsreichtum fáhrt 
Revelator hier auf der ganz kreati- 
ven Schiene. Lust auf eine gitarren- 
spielende Rocker-Hexe? Wählt I-No. 
Seid ihr ganz der Gentleman und 
habt ein Faible für lässige Vampire? 
Slayer erwartet euch in seinem An- 
wesen. Fans von Guns N’ Roses? Axl 
Low steht bereit. So unterschied- 
lich die Riege von Revelator optisch 
wirkt, so individuell fällt auch der je- 
weilige Spielstil aus. Viele Figuren 
sind bestens dazu geeignet, ihren 
Kontrahenten mit Distanzangriffen 
und ausgelegten Fallen auf Abstand 
zu halten. Andere wiederum treiben 
den Gegner bevorzugt in die Ecke 
und setzen dort auf ein starkes Mix- 
up an unterschiedlichen Attacken, 
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„Guilty Gear ist ein 2 = \ 


wahres Juwel dieser E 
Konsolengeneration." + 
Marco Cabibbo Redakteur 
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Ich neige nur bei wenigen Spielen zu Superlativen, 
aber es gibt einige Serien, bei denen ich mich 
konsequent auf jede Neuankündigung freue und 
Guilty Gear gehürt zum Kreis der Auserwáhlten. 
Mit Revelator beweisen die Leute von Arc System 
Works wieder einmal, dass ihre Vormachtstellung 
in dem Genre nach wie vor gerechtfertigt ist. Wer 
Sich nur im Ansatz für Fighting Games interessiert 
und eine PS4 im Haus hat, kommt um dieses 
Spiel kaum herum. Es gilt lediglich den inneren 
Schweinehund zu überwinden. Ein spielerisches 
Leichtgewicht ist Revelator namlich definitiv nicht 
und es erfordert viel Einarbeitungszeit, ehe alle 
Mechaniken im Kopf verankert sind. 


Infos 


DATEN 
TERMIN... 10. Juni 2016 


USK ` ` ab 12 Jahren 
PREIS ............ca.40 Euro 


ENTWICKLER... Afe System Works 
TEXT/SPRACHE i isch 


MAX. SPIELERANZAHL 12 
GRAFIK ETT TTT) 


Beide Versionen sind inhaltsgleich, doch nur auf 
der PS4 sieht das Spiel wirklich gut aus. 


SOUND uuu o 


Die japanischen Sprecher leisten hervorragende 
Arbeit, die Musik rockt ebenfalls gehörig. 


EINZELSPIELER See 9 


Der Storymodus bietet auch fiir Nicht-Fans des 
Genres etwas, die unzáhligen Modi und verschie- 
denen Charaktere motivieren fiir Monate. 


MEHRSPIELER See 9 


Wer sich richtig reinfuchst, findet dank des sehr 
guten Onlinemodus viele Gegner unterschiedli- 
chen Kalibers. Genau das braucht ein Beat em Up. 


PRO & CONTRA 

03 Toll umgesetztes Artdesign 

03 Viele unterschiedliche Charaktere 

QB sehr hilfreiche Tutorials 

9 Stimmungsvolle Metal-Kompositionen 

@ Hübsch in Szene gesetzter Story-Modus 

© Durchdachte Online-Struktur 
Schwieriger Einstieg 


0ptisch wohl nicht jedermanns Sache 


Das aktuell definitiv 
beste Fighting Game für 
die Playstation 4! 
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die es zu blocken gilt. Sogar an einen 
gesonderten Modus, bei dem euch 
für jeden Charakter einfache Stan- 
dardkombinationen und umfang- 
reiche 20-Hit-Combos beigebracht 
werden, haben die Entwickler ge- 
dacht. Ganz unerwartet bietet Reve- 
lator auch für Spieler etwas, die auf 
den kompetitiven Wettstreit keinen 
besonderen Wert legen. Wer sich 
stattdessen lieber ein wenig zurück- 
lehnen móchte, wird mit dem Story- 
Modus glücklich. Hier müsst ihr kei- 
nen Finger krumm machen, sondern 
kónnt euch einen über zwei Stunden 
langen, komplett in Spielgrafik ani- 
mierten Film anschauen. Trotz einer 
umfangreichen Chronik vergange- 
ner Ereignisse wird es Unwissenden 
aber schwer fallen, alle Handlungs- 
stránge nachvollziehen zu kónnen, 
da Revelator an der Story des di- 
rekten Vorgängers ansetzt. Zudem 
liegt das Spiel ausschlieBlich in einer 
englischen Fassung mit japanischer 
Sprachausgabe vor, weshalb ihr viel 
Text lesen müsst. Da die Synchron- 
sprecher aber durch die Bank her- 
vorragende Arbeit leisten und auch 
der stark auf Heavy Metal ausgeleg- 
te Soundtrack zu überzeugen weiB, 
ist man nie dazu geneigt, den Laut- 
stárkepegel nach unten zu drehen. 
Langfristig wird sich jeder Spieler, 
der selbst auf der hóchsten KI-Ein- 
stellung mit seinem Gegner den Bo- 
den aufwischt, nach einer Heraus- 
forderung suchen. Was für ein Glück, 
dass wir im Jahr 2016 leben und Re- 
velator mit einem sehr guten Net- 
code ausgestattet worden ist und 
online spielbar ist. 


Schwere Kost: Das volle Potenzial von Guilty ' Gear entfaltet sich erst, wenn beide 
Kontrahenten genau wissen, was sie tun. Das kann durchaus einige Wochen dauern. 
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wartet, konnt ihr'añ dem kleinen Teich in der Mitte nach kleinen Goodies angeln. 


Online-Nachhilfe 

Weltweit sind alle wichtigen Márk- 
te mit einem eigenen Online-Be- 
reich versehen, die sich wiederum 
noch in einzelne Lánder oder Bal- 
lungszentren gliedern. Die óffent- 
lichen Lobbys sind dabei mit sehr 
viel Hingabe gestaltet worden: Euer 
virtuelles Ego, das ihr optisch frei 
konfigurieren kónnt, kann an sü- 
Ben Spielautomaten Platz nehmen 
und andere herausfordern, in einem 
Teich nach neuen Gimmicks angeln 
oder sogar Fußball spielen. Am wich- 
tigsten ist aber natürlich die reine 
Option, sich mit anderen Spielern 
messen zu kónnen — und hier wird 
schon frühzeitig klar die Spreu vom 
Weizen getrennt. Vielen neu hinzu- 
gekommenen Spielern zum Trotz 
setzt sich die Szene zum Grofiteil 
aus erfahrenen Spielern zusammen, 
die mit der Serie schon mehrere Jah- 
re lang vertraut sind. Für Guilty Gear 
ist also einiges an Disziplin vonnó- 
ten — sowohl beim Einarbeiten in die 
Materie als auch bei der praktischen 


Ausführung des Erlernten. Ungedul- 
dige Naturen mógen darin einen Mi- 
nuspunkt für das Spiel sehen, doch 
darin liegt nun mal die Hauptmo- 
tivation des Genres. Was man Arc 
System Works allerdings vorwerfen 
kann, ist die noch recht altbackene 
Veróffentlichungspolitik. Sobald in 
Japan eine neue Episode für Guil- 
ty Gear Xrd angekündigt wird, kann 
man sich als Europáer darauf ein- 
stellen, erst viele Monate spáter mit 
einer Konsolenumsetzung bedacht 
zu werden — üblicherweise auch 
zum Vollpreis, Patches kommen 
ebenfalls erst deutlich spáter nach 
Japan und USA. Street Fighter 5 und 
vor allem Killer Instinct sind an die- 
ser Stelle schon lange einen Schritt 
weiter. Auf die Qualitát von Revelator 
selbst hat dieser Makel aber keinen 
wirklichen Einfluss. Angefangen bei 
der tollen Optik über den spielerisch 
áuBerst hochwertigen Content bis 
hin zum liebevoll gemachten Online- 
Modus liefert Arc System Works hier 
ein tolles Gesamtpaket ab. MC 
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GET YOUR TICKETS ONLINE! KEE 
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ACTION-RPG | Für Quereinstei- 
ger ist es bei Japano-Rollenspie- 
len ja immer etwas schwer. Teil 
12 hier, Teil 18 da — mittlerwei- 
le braucht man ja sogar für einige 
Final Fantasy-Spiele Vorkenntnis- 
se. Umso schóner, wenn zwischen 
all den Ateliers, Monster Hunters 
und Kingdom Hearts auch noch Ti- 
tel wie Odin Sphere: Leifthrasir er- 
scheinen. Das nämlich ist ein Re- 
make des PS2-Klassikers Odin 
Sphere und erzáhlt eine in sich ge- 
schlossene Geschichte, die selbst 
ein JRPG-Neuling uneingeschránkt 
genieBen kann. 

In dieser Story verkórpert der 
Spieler nacheinander fünf Charak- 
tere, die sich in einer kriegerischen 
Fantasy-Welt beweisen müssen. 
Letztere ist — wie der Spieletitel un- 


schwer erkennen lásst — grob an die 
nordische Mythologie angelehnt. 
Bis auf einige Namen und Cha- 
raktere hat das Setting von Odin 
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Sphere aber nur wenig mit den Le- 
genden um Thor, Loki und Co. zu 
tun. Namensvater Odin beispiels- 
weise ist hier ein Dámonen-Kónig, 
die zwei Anführerinnen der Valky- 
ren sind seine Tóchter und hau- 
sen tut die Bande im nicht sonder- 
lich sagengetreuen, aber immerhin 
herrlich skandinavisch klingenden 
Aesir-Kónigreich Ragnanival. An- 
sonsten werden munter andere 
Fantasy-Elemente dazugedichtet: 
Elfen, Drachen, Feuermenschen 
(Vulkanier genannt ... kein Witz), 
Zwerge, Einhórner, Goblins, Trolle, 
Pooka-Hasenmenschen und sogar 
lebendige, niedliche Pflanzenwe- 
sen (die man tótet und zu Tránken 
verarbeitet ... auch kein Witz) — als 
hátte man jedes Fantasy-Werk der 
Welt mit in den Mixer geworfen. He- 
raus kommt dabei aber trotzdem 
eine sehr stimmige, wenn auch ja- 
panisch-spezielle Sagenwelt, die 
jede Menge Raum für Konflik- 


Der Hase ist ist bespielbar: Der mas. in einen Pooka verwandelte Prinz' 
Cornelius ist nach der Valkyre Gwendolyn der zweite Charakter, den ihr spielt. * 
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te, Verschwörungen, Folklore und 
auch Kitsch bietet, es dabei aber 
schafft, die Schicksale der fünf Fi- 
guren im übergeordneten Krieg um 
den sagenumwobenen Crystallizati- 
on Cauldron (eine Maschine, die als 
apokalyptische Waffe missbraucht 
werden kann) zu verknüpfen. 


Ganz schön gezeichnet 

Das Vanillaware-typische Art De- 
sign tragt sein Ubriges zur gelun- 
genen Atmospháre bei: Die 2D- 
Grafik ist handgezeichnet, von den 
schicken, extrem detaillierten Figu- 
ren bis hin zu den teils kunterbun- 
ten, aber stets stimmungsvollen 
Hintergründen. Die Entwickler ha- 
ben sich für das Remake sogar die 
Mühe gemacht, alle Zeichnungen 
komplett neu zu erstellen, damit 
sie in 1080p auch vernünftig aus- 
sehen. Das Ergebnis ist ein eigen- 
williger, aber wunderschóner, zeit- 
loser Look. Und auch der Rest der 


se 


> Ausgabe 
09/2016 


Technik wurde perfekt an die neuen 
Konsolen angepasst: Sowohl auf der 
PS3 als auch der PS4 läuft das Spiel 
stets mit flüssigen 60 FPS, die Vita- 
Version hat mit minimalen Rucklern 
zu kampfen — ein Quantensprung 
im Vergleich zum PS2-Original, das 
bei Bossgegnern oder vielen Fein- 
den stotternd in die Knie ging. Klei- 
ner Wermutstropfen: Eine deutsche 
Sprachausgabe gibt es auch in der 
neuen Version nicht. Die englischen 
Sprecher verrichten allerdings her- 
vorragende Arbeit, sodass die deut- 
schen Untertitel ausreichen, um der 
Story zu folgen. Wer móchte, kann 
auBerdem die japanischen Original- 
Stimmen einschalten. 


Innere Statuswerte 

Technik und Atmospháre kónnen 
allerdings noch so großartig ausfal- 
len, wenn es bei den inneren Wer- 
ten, beim Gameplay, hapert. Doch 
auch hier gibt es kaum einen Grund 


Hexen schlagen: Die Bosskämpfe zählen zu den Höhepunkten im Spiel und erfordern 
spezielle Taktiken, wiederholen sich teils aber auch von Charakter zu Charakter. 
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zum Meckern. Wáhrend sich die 
ersten paar Kámpfe mit der Valky- 
re Gwendolyn noch recht arcadig- 
simpel spielen und es auch sonst 
nicht viel zu tun gibt, wird schnell 
klar, dass im Hintergrund jede Men- 
ge RPG-Elemente werkeln. Neben 
dem Kombo-Kampfsystem verfü- 
gen die Charaktere nämlich zu- 
sátzlich noch über diverse Zauber- 
sprüche und Spezialattacken, von 
denen ihr vier Stück auf Schnellzu- 
griffstasten legen kónnt. 

Doch damit nicht genug: Zwei 
verschiedene Handwerkssysteme 
gibt's auch noch. Alle naselang 
erbeutet ihr beispielsweise lee- 
re Alchemie-Fláschchen und dazu 
passende Pflanzenwesen, die als 
Zutaten für Heiltránke, Buff-Elixie- 
re oder magische Zauberspruch- 
Handgranaten herhalten. Die so 
hergestellten Tinkturen lassen sich 
sogar miteinander vermischen, um 
stárkere Versionen zu brauen. Und 
wer Glück hat, findet komplett fer- 
tige Tránke und muss nicht erst 
groB herummischen. Logisch, dass 
dies den Kampfen noch einmal eine 
gehórige Prise Tiefgang verpasst, 
denn alle Offensiv-Aktionen lassen 
sich wunderbar miteinander kombi- 
nieren und zu ellenlangen Angriffs- 
ketten verbinden. Allerdings sollte 
man dabei nicht den Anspruch ei- 
nes Taktik-RPGs erwarten — trotz 
der Kombos, Sprüche und Flásch- 
chen bleibt Odin Sphere ein recht 
hektisches, actionreiches Geprügel. 

Zweites, etwas geruhsameres 
Handwerk: die Kochkunst. Oder viel- 
mehr: die Bekocht-werden-Kunst. 
Regelmäßig landen nämlich auch 
Pflanzensamen in der Beutetasche. 
Diese sát ihr aus und züchtet sie 
durch den Einsatz von sogenannten 
Phozons heran. Doch Obacht: Die 
pinkfarbenen Phozon-Kristalle be- 
nótigt ihr auch für das Upgraden der 
einzelnen Fáhigkeiten. Hier ist also 
Abwágen angesagt. Mit dem geern- 
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teten Gestrüpp kónnt ihr dann zwei 
Dinge anstellen: Es entweder direkt 
verspeisen, was ein wenig Heilung, 
permanent erhóhte Gesundheit und 
Erfahrungspunkte beschert, oder 
ihr schleppt die Utensilien (zusam- 
men mit gefundenen Naturalien) zu 
einem Koch und lasst euch dort et- 
was zubereiten. Hier winken diesel- 
ben Boni, nur etwas mehr von allem. 
Rezepte für die Alchemie und euren 
Küchenchef findet ihr übrigens re- 
gelmäßig in der Spielwelt. 


FleiBaufgabe 
Alles toll also im Fantasy-Land Eri- 
on? Mitnichten. Das größte Prob- 


lem von Odin Sphere ist wie schon 
im PS2-Original das aufgezwun- 
gene Grinding. Wer stur von Stage 
zu Stage und Boss zu Boss rennt, 
bekommt irgendwann Proble- 
me mit extrem kniffligen Gegnern. 
Sinnvoller ist es dann, alte Gebie- 
te noch einmal aufzusuchen und 
dort etwas Bonuserfahrung zu sam- 
meln — ob nun durch das Besiegen 
von Gegnern oder das Sammeln 
von Koch- bzw. Pflanzenutensili- 
en ist einerlei. Das mag recht ty- 
pisch für ein japanisches Spiel sein, 
aber hierzulande dürften sich viele 
Spieler von einem solch diktierten 
Backtracking gestört fühlen. Mehr 
noch: Gegnervielfalt ist auch nicht 
unbedingt eine Stärke von Odin 
Sphere, sodass die Ausflüge in be- 
kannte Gebiete gleich doppelt ner- 
ven könnten. Zumal ihr mit den ver- 
schiedenen Charakteren eh meist 
noch einmal zu den bekannten Lo- 
cations zurückkehrt und oft sogar 
Bosskämpfe wiederholt. Wer über 
diese womöglich langatmigen Pas- 
sagen hinwegsehen kann, bekommt 
mit Leifthrasir jedoch ein wirklich 
großartiges und vor allem einzigar- 
tiges Action-RPG-Kleinod. SL 


Das PS2-Original 


Spielerisch noch nicht ganz so rund und technisch eher 
durchwachsen: die PS2-Version von 2007. 


In Japan und den USA erschien das ursprüngliche Odin Sphere bereits im Mai 2007, eu- 
ropäische Spieler mussten sich noch bis März 2008 gedulden. Größtes Problem damals 
natürlich: Die Playstation 3 war bereits längst auf dem Markt, dementsprechend gering war 
das allgemeine Interesse für Spiele, die noch für die alte Konsolengeneration erschienen. 
Zudem krankte das Spiel an einigen technischen Unzulänglichkeiten. Besonders bei Boss- 
kämpfen oder Gefechten mit vielen Gegnern sank die Framerate in den Keller. Auch in Sa- 
chen Gameplay war das Original nicht ganz so rund und komplex wie das Remake. Bestes 
Beispiel: Alle fünf Charaktere teilten sich mehr oder weniger dieselben Skills, im Remake 
besitzt jede Figur ein eigenes Fähigkeiten-Repertoire, das zudem deutlich besser auf die 
Persönlichkeit des jeweiligen Helden zugeschnitten ist. All das führte dazu, dass Kollege 
Onur damals nur eine — recht harte — 75er-Wertung zückte. Trotzdem entwickelte sich das 
Spiel zu einem Geheimtipp und scharte eine treue Fangemeinde um sich — die nun endlich 
mit der hervorragenden Remake-Version belohnt wird. 


einung 
„Klar besser als die 
gelungene, aber technisch 
unrunde PS2-Version." 
Sascha Lohmüller Redakteur 


Zum Release ging das PS2-Original an mir vorbei, 
erst spáter habe ich den Titel für mich entdeckt, 
aber zu dem Zeitpunkt war er technisch bereits 
hoffnungslos veraltet. Vor allem die Slowdowns 
haben mir den Spaß bereits auf dem Papier ver- 
miest. Umso erfreulicher, dass das Remake nicht 
nur die Gameplay-Faszination des Originals ein- 
fángt, sondern auch technisch beispielhaft rund 
läuft. Und durch die kleinen Änderungen — der 
Koch, die neuen, auf den Charakter zugeschnit- 
tenen Skills, der New-Game-Plus-Modus oder 
das flüssigere, etwas komplexere Kampfsystem 
— wirkt Odin Sphere noch einmal facettenreicher, 
ausgereifter und schlicht besser. 


Infos 


DATEN 

TERMIN — 24. Juni 2016 
USK... ab 6 Jahren 
PREIS ca. 60 Euro 


МАХ. SPIELERANZAHL 1 


GRAFIK PT ae) 


Großartiges Art Design mit handgezeichneten 
Charakteren und Hintergriinden; eigenwilliger Stil 


SOUND йшйшйшйшйшшштгв 


Sehr gute englische und japanische Sprecher, 
tolle Soundeffekte, unauffallige Musik 


EINZELSPIELER ййшйшйшйшйшшшг 9 


Obwohl ihr gleich fünf Charaktere nacheinander 
steuert, seid ihr in Le/fthrasir allein unterwegs. Das 
allerdings lange: 50 Stunden solltet ihr einplanen. 


MEHRSPIELER КЕКЕК FEE - 


PR0 & CONTRA 

(Q) Technisch vorbildlich überarbeitet 
GH) Fantastisches Art Design 

Rasantes, aber komplexes Kampfsystem 
Gelungene Atmosphäre, gute Story 
Handwerk und Skill-System mit Tiefgang 
Kaum Loot, daher geringer Sammeltrieb 


Geringe Gegnervielfalt, viel -recycling 


000000 


Grinding mitunter unumgänglich 


Wertung & Fazit 


88 


Äußerst gelungenes 
Remake eines kleinen 
JRPG-Meisterwerks 


(тШ: | 


Alles für die Firma, alles für 

den Regenschirm: Das Spin-off zu 
Resident Evil soll die Laune auf den 
siebten Teil gehórig anheizen. 


C 


ACTION | Um gleich eines vor- 
wegzunehmen: Wer bei Umbrella 
Corps mit einem vollwertigen Ti- 
tel gerechnet hat, welcher die Er- 
eignisse der umfangreichen Hor- 
ror-Saga fortsetzt, wird enttáuscht 
sein. Das rund 30 Euro günstige 
Spiel richtet sich ausschlieBlich an 
Freunde des kooperativen Gebal- 
lers, ähnlich wie die beiden ersten 
Online-Ausflüge Resi- 

dent Evil Outbreak 
oder die eher 
mittelmaBige 
Third-Person- 
Ballerei Ope- 
ration Rac- 
coon City. Der 
einzige Sinn 
und Zweck, 
auch offline 

e die Waffen 
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stlichen Verlauf des Matches aus der Vogelperspektive beobachten. 


Umbrella 
orps Pe 


durchzuladen, findet sich im Tu- 
torial und dem Einzelspielermo- 
dus „Das Experiment“. Hier könnt 
ihr euch nacheinander mit allen 
zur Verfügung stehenden Maps 
des Spiels vertraut machen, ein 
Großteil davon dürfte euch jedoch 
schon aus diversen Vorgängern be- 
kannt sein. Neben dem Vorderbe- 
reich und der Eingangshalle des 
Raccoon City Police Department 
hat es beispielsweise auch wieder 
das spanische Dorf aus Resident 
Evil 4 ins Spiel geschafft. Größten- 
teils sind die Ortschaften unverän- 
dert in Umbrella Corps integriert 
worden, im Zuge benötigter De- 
ckungsmöglichkeiten hat Capcom 
die eine oder andere Stelle aber im 
Detail überarbeitet. Trotz zum Teil 
verschiedener Größenordnungen 
sind die meisten Maps des Spiels 


In‏ د 


[7 
Ё 


va 


\ EN р 7 
б EN 


Y 


recht klein ausgefallen, weshalb 
es in der Regel meist nur wenige 
Sekunden dauert, bevor der erste 
Schusswechsel ausgetragen wird. 


Keine Spur von Jill und Claire 

Je nach Spielmodus verfügt jeder 
der insgesamt sechs Spieler in bes- 
ter Counter-Strike-Manier nur über 
ein Leben pro Runde oder startet 
nach einem kurzen Augenblick mit 
einem neuen Versuch in die Runde. 
Die Missionsziele sind auf dem ers- 
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det EM Some ELE 
Os voy a romper a pedazos: Das altbekannte Dorf aus Resident Evil 4 hat man г. 
d jetzt schon in mehreren Spin-offs gesehen — so nun auch in Umbrella Corps. 


ten Blick recht umfangreich ausge- 
fallen, unterscheiden sich im De- 
tail aber kaum voneinander. Ob ihr 
jetzt alle auf der Karte verstreuten 
Koffer einsammeln oder diverse 
Areale für einen kurzen Zeitraum 
halten müsst, macht wáhrend des 
Matches kaum einen spürbaren 
Unterschied. Auch die Jagd auf zu- 
fällig gewählte Spieler/besonders 
widerstandsfahige Monstrositä- 
ten ist im Detail identisch. Letzte- 
res enttäuscht besonders, weil sich 
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8o macht ein Profi dud. | 
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Head to tlié station: l'll meet you there: Vor dem Polizeirevier ist die Hölle los) 2u 2 
allem Überfluss bekriegen sich hier auch Boch zwei verfeindete Umbrella-Teanis. 


nur kleine Leech-Mutationen oder 
Las-Plagas-Auswüchse in den Weg 
stellen — warum nur kein bedroh- 
lich herumstolzierender Tyrant? 
Die einzigen Umbrella-Züchtun- 
gen, welche eurem Corps Wider- 
stand leisten, sind handelsübliche 
Zombies und mutierte Hunde. Hin- 
sichtlich der KI wird hier ein katast- 
rophales Bild geboten. Selbst wenn 
ihr neben einem infizierten Klaffer 
in Deckung geht, schlurft dieser 
unbeeindruckt an euch vorbei. 


Holprige Zombiejagd 

Bilden die auf der Karte verstreu- 
ten Zombies einen eher zu ver- 
nachlássigenden Faktor, sollte 
euer Hauptaugenmerk auf der Vor- 
gehensweise eures Teams und den 
Aktionen der feindlichen Gruppe 
liegen. Vor und wáhrend der Run- 
de lassen sich Befehle à la „Lang- 
sam angreifen", ,Position halten" 
oder „Auf das Ziel konzentrieren“ 
ausgeben, doch wirklich Sinn ma- 
chen diese nur in einem richtig ein- 
gespielten Team. Zieht ihr mit un- 
bekannten Spielern ins Feld, fallt 
abgestimmtes Vorgehen meist in 
die Zufallssparte — durchaus ein 
Makel vieler Online-Shooter, sollte 
man hinzufügen. Umbrella Corps 
zeigt sich hier aber von einer be- 
sonders unterdurchschnittlichen 
Seite. Neben hölzernen Animatio- 
nen enttäuscht vor allem das ma- 
gere Gunplay der sehr überschau- 
baren Waffenauswahl. Für erzielte 
Kills und erfolgreich absolvierte 
Missionen erhaltet ihr nach dem 
Rundenende Erfahrungspunkte, 
für jeden Stufenaufstieg werden 
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anschließend neue Ausrüstungs- 
optionen freigeschaltet. Hier lässt 
einem Umbrella Corps viel Platz 
zum Individualisieren, mehr als 
einen optischen Unterschied ma- 
chen die unzähligen Helme, Schul- 
terpanzer, Farbvariationen und 
Zielvisiere aber nicht. Äußerst un- 
schön ist hierbei das kaum vorhan- 
dene Balancing. So werden gerne 
mal erfahrene Level-44-Veteranen 
mit blutigen Anfängern in einen 
Topf geworfen. Ärgerlich! 


Ziele verfehlt 

Tappt Umbrella Corps in spieleri- 
scher Hinsicht also im Dunkeln, 
sieht’s bei der Technik ähnlich fins- 
ter aus. Zwar gehen einige Maps 
völlig in Ordnung, insgesamt zeigt 
sich der Einsatz der Unity-Engi- 
ne aber wieder mal von einer eher 
passablen Seite. Häufiges Tearing 
ist ebenso vorhanden wie leich- 
te Bildeinbrüche, die zwischen 25 
und 40 Frames liegen. Die Steue- 
rung der Spielfigur ist davon kaum 
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betroffen, Lauf- und Kriechani- 
mationen wirken aber immer sehr 
künstlich. Woran es Umbrella 
Corps letztendlich hauptsáchlich 
mangelt — von den vielen spieleri- 
schen Ungereimtheiten mal abge- 
sehen -, ist eine klare Zielgruppe. 
Fans der Horror-Saga kann man 
schon mal gewiss streichen, denn 
die wünschen sich eher eine zu- 
sammenhángende Kampagne, wie 
man sie zuletzt im gelungenen Re- 
sident Evil Revelations 2 erleben 
durfte. Online-Zockern der Mar- 
ke Call of Duty dürfte ebenfalls 
nicht viel daran liegen, dem zom- 
bieverseuchten Stádtchen einen 
Besuch abzustatten. Spielmodi, 
Gameplay und Langzeitmotivation 
kónnen es zu keinem Zeitpunkt mit 
der aktuellen Konkurrenz in dem 
hart umkámpften Genre aufneh- 
men. Äußerst schade, dass Cap- 
com es wohl anscheinend nótig 
hat, im Sommerloch mit einer sol- 
chen Cash Cow negativ hervorzu- 
stechen. MC 


VOREINSTELLUNGHAM 


E. —— 2 
Pure Maskerade: Ein Grofiteil der freispielbaren Inhalte ¢ dient nur zur optischen 
Verschönerung. Neue Schusswaffen kommen leider nur sehr langsam hinzu. 
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„Da tritt selbst der 
Nemesis panisch den 
Rückzug an.“ 

Marco Cabibbo Redakteur 


Als langjähriger Fan der ersten Stunde habe ich 
mich noch mehr oder weniger amüsiert durch 
die Kampagne von Operation Raccoon City 


geballert — wohl wissend, dass gerade ein eher 
durchschnittliches Spiel in meiner Playstation 3 
rotiert. Umbrella Corps erhält diesen Bonus nicht. 
Daran können weder Hunk-Maske noch der 
Vorplatz des Polizeireviers etwas ändern. Schabt 
man die Resident Evil-Thematik einmal von der 
Oberfläche ab, bleibt nicht viel mehr übrig als ein 
mieser Third-Person-Shooter ohne nennenswerte 
Inhalte oder Besonderheiten. Schade, dass 
Capcom dem Hype auf Resident Evil 7 einen so 
unnötigen Dämpfer verpasst. 


TERMIN 21. Juni 2016 


PREIS — om 
HERSTELLER 


TEX E .... Deutsch/Englisch 
INSTALLATIONSGROSSE | U са.5,2 GByte 
MAX. SPIELERANZAHL 

GRAFIK 


Trotz der mageren Grafik gerat die Framerate von 
Umbrella Corps regelmäßig ins Stocken. 


SOUND HE FFF G 


Unspektakulär. Die Lobby-Musik nervt schnell, 
ebenso wie die Plastik-Sounds der Waffen. 


EINZELSPIELER BHP PPP Pees 


Ein absoluter Witz: Von einigen identischen 
Trainingsmissionen abgesehen, gibt es hier nichts, 
was Einzelspieler begeistern könnte. 


MEHRSPIELER id 


Die SchieBereien gehen flott von de 
Spielmodi sind aber nicht unterschiedlich genug 
und die Wartezeiten unnótig lang. 


PRO & CONTRA 
Einige nette Maps aus früheren Titeln 
Grundsätzlich coole Mutanten-Idee ... 
... aber leider miserable КІ 
Grafisch allenfalls noch Durchschnitt 
Nervig lange Ladezeiten 


Customizing größtenteils nur optisch 


Zurück ins Trainingsla- 
ger: Mit dieser Truppe 
ist nichts zu gewinnen. 
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Die 90er: Jahrzehnt des Melitta-Mannes, der Doc-Martens-Schuhe 
und der charmanten 16-Bit-RPGs. Eines dieser Dinge lässt / am 
Setsuna wieder aufleben. Tipp: Es ist nicht der Melitta-Mann. 


ROLLENSPIEL | Alle Jahre wie- 
der kommt das Christuskind. Nicht 
ganz so oft, aber doch relativ häufig 
müssen die Bewohner der namenlo- 
sen und über und über mit Schnee 
bedeckten Welt von / am Setsu- 
na ihrerseits eine der ihren auf die 
Reise schicken — allerdings ohne 
Wiederkehr: Um fiese Damonen da- 


von abzuhalten, über die Lande he- 
reinzufallen, wird stets ein junges 
Mádchen ausgesucht, welches zum 
Wohle aller ihr Leben opfert. Zu Be- 
ginn des Spiels kommt diese zwei- 
felhafte Ehre der namensgeben- 
den Setsuna zu, der wir in Gestalt 
des jungen Sóldners und Auftrags- 
mórders Endir eigentlich schon vor 


TT 


In 80 Jahren um die Welt: Die Weltkarte, auf der wir uns forthewegen, sieht nett aus, 4 ial 
bietet aber kaum Geheimnisse und das Lauftempo der Figuren ist extrem niedrig. we 
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ihrem freiwilligen Dahinscheiden 
den Garaus machen sollen. Heimli- 
cher Held, der wir nun einmal sind, 
entschlieBen wir uns jedoch statt- 
dessen, uns ihr und einer stetig 
wachsenden Gruppe von Helden 
anzuschlieBen und sie auf ihrer lan- 
gen Reise zum Ort der Opferung zu 
begleiten. 


Attack ` tM 


Früher war alles melancholischer! 
Was sich auf dem Papier wie eine 
ziemlich brutale Handlung anhört, 
lebt in der Praxis primár von der 
sehr melancholischen Grundstim- 
mung, die geschickt die bekannten 
Japano-RPG-Klischees nutzt, sie 
aber nie über die Maßen strapaziert. 
In Verbindung mit der ein oder an- 
deren unerwarteten Wendung so- 
wie vor allem den sympathischen Fi- 
guren glanzt / am Setsuna in dieser 
Hinsicht. Tiefgründig sind die Ge- 
schehnisse nicht — was man in der 


Knopfarbeit: Ist unsere Spezialleiste aufgeladen und drücken wir rechtzeitig vor 


unserer Aktion dén Viereck-Button, erhalten wir einen Sondereffekt wie mehr Schaden} 


play“ test. 


Meinung. _ 
„Liebevoll gemachte RPG- 
Hommage, aber mit zu 
~ 4 wenigen eigenen Ideen" 


Lukas Schmid Auftragsspieler ` 
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Zu gerne hätte ich /am Setsuna geliebt und einen 
Hitstempel auf diese Seite gepappt! Zu Beginn des 
Abenteuers tendierte ich auch tatsächlich in diese 
Richtung. Je lánger ich es spielte, desto mehr 
wurde jedoch offenbar, dass das liebenswerte 
| Abenteuer abseits der tollen Atmosphäre und der 
recht spannenden Geschichte dafür aber einfach 
zu wenig zu bieten hat: Das Gameplay ist grund- 
solide, funktioniert aber bar jeder Überraschung, 
bietet keinerlei Anspruch und führt nach der 
ersten Spielstunde kaum noch neue Elemente ein. 
Überholte Designentscheidungen wie das starre 
Speichersystem müssen 2016 zudem echt nicht 

Г 4 | mehr sein. Somit ist’s leider „пиг“ gut. 
Tech See Iw EX z E. - 7 
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Setsuna 


Attack 


GroBklotz: Die Kampfe gegen ads teils riesigen Bossgegner | fordern etwas mieht vom aUa m 
su kommen aber wie die Standard- Auseinandersetzüngen zu einfach daher 
E" DATEN 
TERMIN 


WERE AY 4 E. 
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19. Juli 2016 


Fair-Skinned Girl 
When my journey comes to an end, 
so too will my life... В 
MAX.SPIELERANZAHL = 


Roum n 


| Reduzierte, sehr hübsche Grafik, die zeigt, wie 
| 16-Bit-Rollenspiele heutzutage aussehen würden 


SOUND йййййшйккккв 


Die Piano-Klange sind nett, wiederholen sich aber zu 
häufig. Nur sehr wenige, japanische Sprachfetzen. 


EINZELSPIELER Ses 


Ein gutes Abenteuer, das ganz offensichtlich mit 
viel Liebe entwickelt wurde, aber spielerisch keine 
Alleinstellungsmerkmale aufweisen kann 


MEHRSPIELER FFFFFFFFFF- 


Es war einmal ein Genre — rundenbasierte RPGs 
=, іп dem machte ein Mehrspielermodus keinen 
Sinn. Ende. Moral hat diese Geschichte keine. 


PRO & CONTRA 


Die Setsuna, die! Die spannende | Geschichte kommt Zwar mit allerlei Japano-RPG- 
Klischees daher, nutzt diese aber sinnvoll und lebt von den sympathischen Figuren. 


nicht alles sind und / am Setsuna 
in spielerischer Hinsicht leider am 
mehreren Stellen krankt. So ist das 


jeweiligen Situation fühlen soll, wird 
einem nicht allzu subtil aufs Auge 


dann setzen dürfen, sobald sich 
eine bestimmte Leiste gefüllt hat, 


gedrückt —, aber das war zu seli- 
gen 16-Bit-Zeiten ja auch nicht an- 
ders. An dieser RPG-Hochära orien- 
tiert sich das liebenswert gemachte 
Abenteuer sehr offensichtlich. 


Spielerische Durchschnittsware 

Das gilt auch in grafischer Hin- 
sicht. Der aus isometrischer An- 
sicht präsentierte Fantasy-Road- 
trip geht aber dankenswerterweise 
nicht den überstrapazierten Retro- 
Weg, sondern wirkt so, als hätten 
die Entwickler ein Spiel von anno 
dazumal mit der Technik von heu- 
te entwickelt. Das sieht toll aus und 
gibt dem Spiel einen ganz eigenen 
Anstrich! Schade bloß, dass Grafik, 
Atmosphäre und Handlung eben 
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Abenteuer zutiefst linear. Trotz der 
eigentlich frei begehbaren Ober- 
welt begeben wir uns lediglich von 
einem Ort zum nächsten und dort 
durch Pfade ohne allzu viele Ab- 
zweigungen. Gegen Ende wird es 
ein kleines bisschen offener, das ist 
aber zu spät und zu wenig. Außer- 
dem ist die Spielzeit mit knapp 20 
Stunden — je nach Herangehens- 
weise etwas kürzer oder länger — 
für das Genre recht knapp bemes- 
sen. Zu guter Letzt bietet der Titel 
spielerisch einfach zu wenig, um 
über die volle Spieldauer hinweg 
zu begeistern. Das zu Beginn ein- 
geführte ATB-Kampfsystem, bei 
dem wir unsere Aktionen immer 


entwickelt sich im späteren Ver- 
lauf des Abenteuers kaum weiter. 
Zudem kennt man es fast genauso 
aus viel zu vielen anderen Spielen — 
hier wäre statt Nostalgie ein wenig 
mehr Innovation wünschenswert 
gewesen. Die Individualisierungs- 
möglichkeiten via Ausrüstung, Spe- 
zialfähigkeiten und Co. kommen 
ebenfalls ausgesprochen rudimen- 
tär daher. Das heißt nicht, dass die 
Kämpfe in / am Setunsa per se kei- 
nen Spaß machen, sie wirken aber 
einfach reichlich belanglos. Das ist 
sehr schade, denn prásentations- 
technisch und aufgrund der sympa- 
thischen Figuren wird uns der char- 
mante Ausflug noch für eine lange 
Zeit im Gedáchtnis bleiben. LS 


0000000 


ƏD Wunderschöne Atmosphäre 


Emotionale Geschichte 

Gut umgesetztes ATB-Kampfsystem 
Hübsche Neo-Retro-Grafik 

Ruht sich zu sehr auf Vorbildern aus 
Einige gestreckt wirkende Passagen 

Ziemlich linear 


Spielerisch sehr simpel 


Wertung & Fazit 


76 


Weiß, was es sein will — 
eine Hommage —, bietet 
ansonsten aber zu wenig 
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L'egojStamngWars 
Das Erwachen der Macht 


Ç 


Es hat ein Erwachen gegeben — und dieses Erwachen ist bunt, blockfórmig und wie üb- 
lich ausgesprochen lustig. Aber wie schlàgt sich das neue Lego Star Wars spielerisch? 


ACTION | Lego und Star Wars bil- 
den spátestens seit der ersten 
Spiele-Zusammenarbeit von 2005 
eine untrennbare Einheit: Uber 
Nacht entwickelte sich die damals 
noch ungewöhnliche Spiele-Mi- 
schung zum Mega-Hit und erfreu- 
te junge und alte Fans gleicherma- 
Ben. Zahlreiche andere Lizenzen 
und auch weitere Lego Star Wars- 
Titel spáter steht mit Lego Star 
Wars: Das Erwachen der Macht 
nun die blockige Umsetzung des 
aktuellsten Star Wars-Kinoaben- 
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You're not m real Daaad!: Der Humor des Spiels ist 


teuers an. Kann es an die Qualitat 
der Vorgánger anschlieBen? Ja, es 
kann — aus dem einfachen Grund, 
weil die Lego-Spiele seit dem ers- 
ten Ableger am grundlegenden 
Prinzip nichts geándert haben und 
inzwischen zwar reichlich innova- 
tionslose, aber nach wie vor stets 
gelungene Spielekost abliefern, die 
vor allem im Koop-Modus für zwei 
Spieler jede Menge Laune macht. 
Wir laufen also durch zahlreiche 
Levels, kloppen Gegner kaputt (im 
wahrsten Sinne des Wortes) und 


dios gelungen. KyloRens _ 


Darth-Vader-Jugendzimmer hat uns beim Spielen lauthals zum Lachen veranlasst. 


lösen simple Umgebungsrätsel, 
um voranzukommen. Zudem gibt 
es jede Menge versteckte Items 
zu sammeln, mit denen wir un- 
ter anderem weitere Spielfiguren, 
Fahrzeuge (für entsprechende Ab- 
schnitte), Cheats, Extra-Levels und 
mehr freischalten. Jeder Held ver- 
fügt dabei über besondere Fähig- 
keiten und kann sich etwa über 
Abgründe schwingen, unsichtba- 
re Gegenstände sichtbar machen, 
schwere Gegenstände heben oder 
spezielle Terminals bedienen. Nur 


wer konsequent zwischen den 
verschiedenen Figuren wechselt, 
kommt vorwärts. Und wer alle Ge- 
genstände in den Levels sammeln 
will, muss nach dem ersten Ab- 
schluss mit weiteren Helden im Ge- 
päck wiederkommen. 


Maue Shooter-Passagen 

Vollends auf seinen Lorbeeren ruht 
sich das Abenteuer übrigens nicht 
aus und wartet mit einer Handvoll 
netter neuer Ideen auf, die mal 
besser, mal schlechter funktionie- 
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Schuss mit lustig: Wenig unterhaltsam und außerdem viel zu häufig kommen jene — = 
Abschnitte daher, in denen wir in Cover-Shooter-Manier gegen Stormtrooper vorgehen. 


Alle Bilder: play* 


Vogelfrei: Die Luftschlachten — mal auf Planetenoberflachen, mal im Weltraum — 
gehóren zu den spielerischen Highlights des Abenteuers und sind zudem toll inszeniert. 


ren. So kónnen wir nun etwa, an- 
ders als zuvor, an vorgegebenen 
Stellen aus Lego-Steinen mehrere 
verschiedene Objekte bauen — bis- 
her war immer strikt vorgegeben, 
was wir da zusammenbasteln. Das 
ist in der Theorie nett, in der Praxis 
hat es aber keinerlei spielerischen 
Einfluss: Manchmal muss man oh- 
nehin alle Gegenstánde nachein- 
ander bauen, um voranzukommen, 
manchmal sind die weiteren Ob- 
jekte nur da, um etwa an ein leid- 
lich kreativ verstecktes Sammel- 
item zu gelangen. Was wir uns von 
der Serie schon lange wünschen — 
námlich dass wir beim Bauen tat- 
sáchlich unsere Kreativitát walten 
lassen kónnen —, bleibt nach wie 
vor ein Wunschtraum. Als nicht 
nur unspektakulär, sondern rich- 
tiggehend stórend empfanden wir 
die viel zu háufigen Cover-Shooter- 
Abschnitte. Hier suchen unsere Fi- 
guren hinter allerlei Gegenstánden 
Deckung, zielen, sobald nicht auf 
sie gefeuert wird, und ballern alles 
um, was nicht bei drei auf den Bau- 
menist. Das entpuppt sich als spie- 
lerisch noch anspruchsloser, als es 
das Spiel ohnehin schon ist, macht 
nur bedingt Laune und wirkt in ei- 
nem auf Familienfreundlichkeit 
ausgerichteten Abenteuer auch 
seltsam deplatziert. 


Besser schießen im Weltall 

Ganz anders die Luftschlacht-Ab- 
schnitte: Während wir der Cover- 
Schießereien schnell überdrüssig 
waren, konnten wir von diesen gar 
nicht genug bekommen. Entweder 
auf linearen Pfaden oder — noch 
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besser - in frei befliegbaren Area- 
len stellen wir hier unser Talent als 
Rebellen-Pilot unter Beweis. Diese 
Abschnitte steuern sich sehr gut, 
sehen klasse aus und bereichern 
das Spielgefühl merklich. Super! 
Auch das Kampfsystem am Boden 
wurde übrigens leicht, aber sinn- 
voll überarbeitet. Wir haben nun 
mit den meisten Figuren Zugriff auf 
sowohl eine Nahkampf- als auch 
eine Fernkampfattacke und kön- 
nen mit Spezialangriffen beson- 
ders spektakulär zuschlagen. Zwar 
handelt es sich bei den Keilerei- 
en trotzdem immer noch um rei- 
nes Button-Mashing, unterhaltsam 
sind sie aber ohne jede Frage. 


Sehr lustiger Lego-Humor 

Als etwas schade empfinden wir, 
dass es keine „echte“ Oberwelt 
ins Spiel geschafft hat. Stattdes- 
sen haben wir Zugriff auf mehre- 
re Planeten, auf denen wir jeweils 
ein kleines Gebiet erforschen. 
Diese sind sehr hübsch gestaltet, 
vollgestopft mit allerlei Sammel- 
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zeug und kommen den Filmvorla- 
gen sehr nahe; wenn man solche 
grandiosen Oberwelten wie jene 
aus Lego Marvel Super Heroes 
oder Lego Batman 2 kennt, sehnt 
man sich in dieser Hinsicht aber 
dennoch nach ein bisschen mehr. 
Absolut brillant hingegen ist wie- 
der einmal der Humor des Spiels, 
der die bekannte Filmgeschichte 
um jede Menge stets lustigen und 
sehr charmanten Bauklötzchen- 
Humor anreichert. Nachdem wir 
Kylo Rens Zimmer an Bord des 
Starkillers gesehen hatten, lagen 
wir erst einmal zehn Minuten la- 
chend am Boden. Das ist die gro- 
Be Stärke der Serie, welche das 
Spiel trotz spielerischen Durch- 
schnitts aufwertet und sowohl für 
Lego- als auch für Star Wars-Fans 
empfehlenswert macht. Gepaart 
mit den tollen Luftschlachten und 
dem hohen Abwechslungsreich- 
tum gehört Lego Star Wars: Das 
Erwachen der Macht somit auf je- 
den Fall mit zu den besseren Seri- 
en-Ablegern. LS 


= "n" 
Nimm zwei: Das Multi-Build-Feature verspricht mehr, als es letztendlich hält, und 
hat keinen spielerischen Einfluss. Im Grunde verlangsamt es lediglich den Spielfluss. 
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Meinung 
„schöner Lego-SpaB mit * 
sowohl guten als auch ner- 

vigen neuen Elementen" 
Lukas Schmid Biockwart 


Die Cover-Shooter-Abschnitte hátte es meiner 
Meinung nach echt nicht gebraucht. Nicht nur 
wirken sie völlig deplatziert, sie machen schlicht 
und ergreifend nicht allzu viel SpaB. Das ist aber 
auch schon meine größte Kritik am neuesten 
Sternenkriegs-Ausflug in Blockform: Das Game- 
play ist simpel, aber unterhaltsam wie eh und je — 
und hat mit den Luftschlacht-Missionen ein echtes 
Highlight zu bieten —, der Humor ist wieder einmal 
sehr gelungen und der Titel strotzt nur so vor 
Charme. Da kann man auch über den eklatanten 
Innovationsmangel der Reihe und schwáchere 
Elemente wie das Multi-Build-Feature und eben 
die Cover-Shooter-Abschnitte hinwegsehen. 


Infos 
DATEN 
TERMIN 


TTT Illy 


Der typische Lego-Stil kommt wieder mal gut rü- 
ber, wird aber von kleinen, nervigen Bugs gestort. 


GRAFIK 


SOUND LETT TTT lt: 


Die grandiosen Star Wars-Klãnge, gepaart mit Ori- 
ginalsprechern und guten Doubles, überzeugen. 


EINZELSPIELER Aes 


Tolle Atmosphãre, toller Humor, abwechslungs- 
reiches Gameplay: Die übliche Lego-Mischung ist 
schon lange bekannt, funktioniert aber erneut gut. 


MEHRSPIELER Sees 


Im Koop-Modus machen die Sternenkriegs-Einsat- 
ze noch mehr Laune — allerdings dürfen wir nach 
wie vor nur zu zweit und nur lokal ran. Schade. 


PRO & CONTRA 
03 Wie immer sehr guter Humor 
@ Sehr spañige Flug-Shooter-Sequenzen 
@ Abwechslungsreiche Gameplay-Ideen 
CH GroBer Umfang 
Kein Online- und Vier-Spieler-Koop 
Maue 3rd-Person-Sequenzen 
Unnétiges Multi-Build-Feature 


Haufige Technik-Bugs 


Wertung & Fazit 
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Nicht das beste aller 
Lego-Spiele, aber ziem- 
lich weit vorne dabei 


бау 
Kc 
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The Banner Saga 2 


Die Gótter sind tot, die Welt steht am Abgrund. 


Beste Voraussetzungen für eine unvergessliche Reise! 


ROLLENSPIEL | Der Name Bio- 
ware steht für Qualitát — selbst 
wenn er nur als Ex-Arbeitgeber in 
den Lebensläufen der Entwick- 
ler auftaucht. Bei der kleinen In- 
die-Spieleschmiede Stoic Studio 
arbeiten mehrere ehemalige Bio- 
ware-Angestellte — und das merkt 
man seiner auf drei Teile ausgeleg- 
ten Taktik-Serie The Banner Saga 
auch an. Dem emotionalen Treck 
durch ein  postapokalyptisches 
Fantasy-Setting geht zwar das 
Millionenbudget einer Bioware- 
Produktion ab, doch auch mit ei- 
nem Minimum an Sprachausgabe 
und viel Text erschafft Stoic zum 


zweiten Mal in diesem Jahr eine 
faszinierende Geschichte mit le- 
bendigen Charakteren. 


Nahtloser Ubergang 

Die Handlung setzt da an, wo der 
Vorganger endete. Die Heldengrup- 
pe aus Menschen und Varl (hünen- 
hafte Krieger) hat einen Achtungs- 
erfolg gegen die scheinbar endlosen 
Flüchtlingsstróme der Dredge (ver- 
meintlich emotionslose Steinwesen) 
erzielt, gleichzeitig aber einen per- 
sónlichen Verlust erlitten. Obacht: 
The Banner Saga 2 làsst sich zwar 
dank eines guten Einführungsvideos 
ohne Vorkenntnisse spielen, aller- 


Ruft die Bergwacht: In einigen Schlachten blockieren Barrikaden 
und andere zerstórbare Hindernisse Wie eine Schneelawine den Weg: 
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dings gibt es in dem Fall zu Beginn 
einen riesigen Spoiler. 

Die Erzáhlung wechselt zwi- 
schen zwei Karawanen, die sich 
auf vorgegebenen, streng linearen 
Routen bewegen. Unterwegs gibt 
es dennoch Raum für Entschei- 
dungen, denn wie in einem Text- 
Adventure landet ihr immer wieder 
in (moralisch) kniffligen Situatio- 
nen. Die Konsequenzen euer Wahl 
sind nicht immer sofort ersichtlich. 
Mal verliert ihr Vorráte, dann wie- 
der verlassen Menschen und Varl 
eure Karawane oder einer der wert- 
vollen Helden-Charaktere wendet 
sich gegen die einstigen Kollegen. 


D'an 
Zum Sterben schön: Die handgemalten 
Hintergründe sehen herzallerliebst aus. 


& 


Vorab speichern und neu laden ist 
nicht móglich, denn das Spiel setzt 
auf ein (faires) Checkpoint-System. 

Die Charaktere von The Banner 
Saga 2 sind grandios geschrieben; 
Stoics Story-Autoren hauchen ih- 
nen mit wenigen Zeilen Leben 
ein. Es gibt zahlreiche neue Figu- 
ren, alle mit interessanter Vergan- 
genheit. Aber auch die alten Hel- 
den werden nicht vergessen, beim 
Rasten im Lager darf jeder in ei- 
nem Gesprách unter vier Augen 
glánzen. Die eigentliche Geschich- 
te gehórt erneut zum Besten, was 
das Rollenspiel-Genre zu bieten 
hat. Stoic gibt im zweiten Teil der 
Trilogie Vollgas und führt in der 
gut neun Stunden langen Kampa- 
gne neue Vólker wie die Horseborn 
ein — kriegerische Zentauren. 


Kein Kampf gleicht dem anderen 
Parallel zur dramaturgischen Klas- 
se hat Stoic auch in Sachen Game- 


Untergrundbewegung: Oft seht ihr einfach nur der Karawane zu, wie sie 
sich durch die Landschaft quält — ein seltsam idyllisches Spielgefühl. 
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"Thaveito geta closer look." 


Kurz und bündig: Die Dialogzeilen sind kurz und prágnant gehalten, 
zeichnen aber in Rekordzeit ein interessantes Bild von eurer Heldentruppe. get ugly." 


12/1 ° 
; Blitzeeschwind: Eine Reihe von Herausforderungen im Trainingszelt 
bringen euch die Besonderheiten der Klassen schnell nàher. 


play richtig rangeklotzt. Die runden- 
basierten Taktik-Schlachten, die 
mit ihren in Quadrate aufgeteilten 
Schlachtfeldern stark an Schach er- 
innern, zeigen sich rundum verbes- 
sert und deutlich abwechslungs- 
reicher. Das fangt bei optischen 
Unterschieden der Areale an und 
hört bei einer stark gestiegenen An- 
zahl an unterschiedlichen Gegner- 
typen auf. Aber auch die eigenen 
Spielfiguren haben aufgerüstet. So 
gibt es etwa neue Klassen wie Barde, 
Berserker und Beilwerfer, die subti- 
le Taktikanpassungen erfordern. Die 
Steuerung ist aber weiterhin nicht 
auf Gamepads ausgelegt, das Ver- 
schieben des Cursors ist unprak- 
tisch und man vermisst Prázision. 


Im Detail verbessert 


Im Vergleich zu The Banner Saga 
gibt es in Teil 2 mehr Zwischense- 
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quenzen im Spielverlauf und mehr 
vertonte Passagen mit Monologen 
an wichtigen Stellen. Bei den Di- 
alogen heiñt es allerdings weiter- 
hin: lesen, lesen, lesen! Und zwar 
vorerst ausschlieBlich auf Eng- 
lisch, denn deutsche Untertitel 
fehlen. Wir rechnen aber mit ei- 
nem Patch nach Release, der wie 
beim Vorgänger die Übersetzung 
nachliefert. 

Überall merkt man dem Spiel 
an, dass Stoic das Fan-Feedback 
zu The Banner Saga genau studiert 
hat. So hat es jetzt etwa endlich 
auch einen spielerischen Vorteil, 
die unbewaffnete Masse der Ka- 
rawanen-Teilnehmer zu beschüt- 
zen. Denn je mehr Zivilisten den 
Trek begleiten, desto mehr Vorrä- 
te sammeln diese auf eigene Faust 
und umso weniger durch Kämpfe 
verdienten Ruhm müsst ihr für den 


Kauf von Nahrungsmitteln ausge- 
ben, die mit jedem gewanderten 
Tag verbraucht werden. Allerdings 
lassen sich die Zivilisten auch zu 
Kämpfern umschulen. Die brau- 
chen zwar mehr Vorräte und sam- 
meln selbst nichts, allerdings be- 
nötigt man in gewissen Situationen 
Krieger, um die Verluste der Kara- 
wane zu minimieren. 

Das Charaktersystem ist immer 
noch rudimentär, so führt jede Fi- 
gur etwa nur einen Gegenstand 
gleichzeitig mit sich. Allerdings gibt 
es neue Spezialfähigkeiten sowie 
passive Talente, die etwa die Chan- 
ce auf einen mächtigen kritischen 
Treffer erhöhen. Insgesamt ist das 
System motivierend, aber seinen 
Spaß zieht The Banner Saga 2 
eindeutig aus der fantastischen 
Story und den anspruchsvollen 
Taktik-Gefechten. PB 
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Meinung 
„Rührender Ritt in Rich- 
tung Armageddon. Das E 
Finale kann kommen!“ w 
Peter Bathge Redakteur 


ag uo — 
Stoics The Banner Saga 2 macht auf den ersten 
Blick nichts groB anders als der Vorganger. Dass 
die grandiose Story fast ausschlieBlich über Texte 
transportiert wird, dürfte wieder nicht jedem 
gefallen. Aber wer wie ich von Atmospháre, 
Musik und Charakteren des Erstlings entzückt 
war, der freut sich über etliche Verbesserungen 
unter der Haube. Die anspruchsvollen Schlachten 
gegen die KI belohnen kluges Taktieren. Sie 

sind die perfekte Ergánzung zur erwachsenen 
Story. Einzig die vermutlich lange Wartezeit auf 
das Finale st6Bt mir nach dem überraschenden 
Cliffhanger-Ende von Teil 2 sauer auf. Stoic, ich 
will mehr und zwar sofort! 


Infos 
DATEN 
TERMIN 


MAX. SPIELERANZAHL — 1 


GRAFIK Sees 


Detaillierte, wunderschöne 2D-Optik. Vergleichs- 
weise wenige Animationsstufen. 


SOUND CELLE I T aat: 


Geniale, melancholische Musikuntermalung, nur 
vereinzelt ergänzt von englischer Sprachausgabe 


EINZELSPIELER #9 


Die Geschichte wird fantastisch fortgesetzt und 
die rundenbasierten Taktik-Gefechte hat Stoic 
Studio abwechslungsreicher gestaltet als in Teil 1. 


MEHRSPIELER FFFFFFFFFF - 


Eine Online-Funktion sucht ihr vergeblich. 
The Banner Saga 2 ist ein reines Singleplayer- 
Spiel. Andere Menschen unerwiinscht! 


PRO & CONTRA 

03 MitreiBende Geschichte 

@D Abwechslungsreiche Kampfe 

CH Sympathische Helden 

@ Moralische Entscheidungen 

CH Hoher Wiederspielwert 
Steuerung etwas umständlich 
Komplett englisch 


Fieses Cliffhanger-Ende 


Wertung & Fazit 


86 


play? | 09.2016 | 51 


Kein dummer Dreck, 
sondern ein toller Treck. 
Kaufen, spielen, freuen! 


SE 
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LEADER F: 


A 
Ein | Pilz, bitte: Neben feindlic 


TAKTIK-RPG | Während sich das 
eine groBe Kónigreich gerade zwi- 
schen Brexit und FuBball-EM in 
Auflósungserscheinungen ` befin- 
det, schickt sich ein etwas anderes 
Grand Kingdom an, in Europa für 
gute Laune zu sorgen. Denn: Mit ei- 
nem knappen halben Jahr Verspá- 
tung erschien Monochromes Tak- 
tik-RPG endlich auch hierzulande. 


Verkauf dich gut! 
Storytechnisch bietet Grand King- 
dom für ein Rollenspiel allerdings 


n soldatens schickt eure Söldnertruppe auch die 
ein oder andere Fantasy- Gestalt über den v virtuellen Jordan. Solang’ s Geld gibt =~ 


Grand Kingdom 


Ein Königreich für ein gutes Taktik-Rollenspiel! Also... 


erstaunlich wenig: Ihr seid der An- 
führer eines Sóldner-Trupps und 
geratet im Fantasy-Reich Reso- 
nail in einen Vier-Fronten-Krieg. 
Hundert Jahre nach dem Fall des 
Uldein-Imperiums nämlich strei- 
ten sich die vier Königreiche Fiel, 
Magion, Valkyr und Landerth um 
die Vorherrschaft — goldene Zei- 
ten also für Lohn-Soldaten. Da zu- 
dem auch noch diverse Monster 
und die verbliebenen Anhänger 
des Uldein-Reiches die Länder 
unsicher machen, ist mehr als ge- 


© Auto Play &Backlo4 


1 say. could you folks be 
mercenaries from the quild? 


ble 


b 4 
Stand jetzt: Die Story wird in Standbildern samt Textkästen und ЫШ 


erzählt. Leidlich spannend wird's aber eh erst nach ein paar Stunden. 


nug zu tun. Allerdings spinnt das 
Spiel diese Grundprámisse kaum 
weiter. Euer Aufstieg in der Sóld- 
ner-Gilde (schlicht ,The Guild" 
genannt) punktet mit einigen 
Fehden und Intrigen sowie teils in- 
teressanten, teils klischeehaften 
Charakteren, dient aber größten- 
teils dazu, euch von einer Mission 
zur náchsten zu lotsen. 

Die hingegen haben es in sich: 
Mal sollt ihr Ressourcen beschaf- 
fen, mal Gegner beseitigen. Oder 
ihr durchbrecht Verteidigungslini- 


wirklich jetzt. 


en. Oder ihr eskortiert Lebensmit- 
tel-Lieferungen. So oder so: Für 
Abwechslung ist gesorgt. Zumal 
sich jede Mission auf unterschied- 
liche Arten und Weisen bestreiten 
lásst, denn ihr bewegt eure Figur 
wie bei einem Brettspiel über die 
Auftragskarte, Um- und Neben- 
wege inklusive. Dort sammelt ihr 
Schátze und Crafting-Ressourcen, 
trefft auf NPCs oder einen der zahl- 
reichen Gegner. Kommt es zu so ei- 
nem Gefecht, schaltet das Spiel 
zum Kampfbildschirm um. 


ch G Standby 


Martial Pursuit: Die Missionen mast auf einer Art Brettspiel- Karte präsentiert. 
Erst wenn es zu Dialogen oder Gefechten kommt, wechselt die Ansicht. 
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Current Members 07 / 


Random Flame 


Motionless 


Nachschub: Anfangs sind die Stat-Wertungen der anzuheuernden Kämpfer noch nicht 
sonderlich gut (D-F), erst mit hóherem Squad-Level lockt ihr bessere Sóldner an. 
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Hier betrachtet ihr das Geschehen 
von der Seite, eure Sóldnertrup- 
pe sowie die Gegner sind auf drei 
Bahnen angeordnet und ihr gebt 
rundenweise Befehle. Das Wich- 
tigste dabei ist — schlieBlich sind 
wir in einem Taktik-RPG — die Stra- 
tegie. Robuste Nahkámpfer ste- 
hen vorn und blocken die Gegner, 
Fernkámpfer stehen hinten, Unter- 
stützer bestenfalls in der Mitte, wo 
sie schnell eingreifen kónnen. Bo- 
nus-Schaden winkt, wenn ihr Geg- 
ner von hinten attackiert oder ei- 
nen Kumpanen für einen Assist in 
Reichweite stehen habt. Wie viele 
Aktionen ihr ausführen kónnt, be- 
stimmen dabei die Aktions- und 
die Bewegungsleiste. 

Und als wáre das nicht genug, 
stehen euch 17 unterschiedli- 
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^ Miss in Formation: Die Aufstellung ist mit das Wichtigste in den Kämpfen. Unsere drei 
Nahkampf-Ladys blocken hier gerade alle drei Lanes und schiitzen unseren Magier: y? 


che Klassen zur Verfügung, die ihr 
für eure Vierer-Squads rekrutie- 
ren könnt, alle mit eigenen Skills, 
Kombos, Stats, Levels und Ausrüs- 
tungsgegenständen. Von diesen 
Squads könnt ihr übrigens bis zu 
sechs einrichten, falls ihr noch et- 
was mehr Abwechslung wollt. 
Etwas undurchsichtig ist aller- 
dings der Online-Part: Wem die 
normalen Missionen zuwider sind, 
kann sich im War-Bildschirm für 
einen Kriegseinsatz bei den vier 
Königreichen verpflichten. Hier 
tretet ihr nicht gegen Monster und 
dergleichen an, sondern gegen 
die Kl-gesteuerten Squads ande- 
rer Spieler — wirkliche Duelle gibt 
es also hier genauso wenig wie 
auf den Versus-Maps in den nor- 
malen Missionen. Äußerst prak- 


G Class Info 


tisch ist aber, dass ihr hier eure 
aktuell nicht benutzten Teams los- 
schicken kónnt, damit sie für euch 
Ruf, Ehre, Erfahrung und Items 
einsacken. 


Unzugängliches Gebiet 

Ein paar Abzüge in der B-Note gibt 
es für das hin und wieder notwen- 
dige Grinding — einige mag es nicht 
sonderlich stóren, aber um Cha- 
raktere vernünftig auf- oder nach- 
zuleveln beziehungsweise Geld für 
Ausrüstung und Rekruten zu ver- 
dienen, müsst ihr mitunter Missio- 
nen wiederholen. Zum anderen ist 
Grand Kingdom recht sperrig. Die 
Tutorial-Einblendungen erklären 
euch das Gróbste, aber viele Dinge 
erschlieBen sich selbst nach 10-15 
Stunden noch nicht wirklich. SL 
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Meinung 
„Nach einer guten Stunde? 
setzt das Eine-Mission- 
noch-Gefühl ein — top!“ 
Sascha Lohmiiller Redakteur 


Taktik-RPGs ohne groBartige Hintergrund- 
geschichte sind eigentlich nicht unbedingt 

mein Geschmack. Ich brauche eine gewisse 
Story-Motivation oder zumindest eine tolle 
Atmosphare, reine RPG-Mechaniken reichen da 
nicht. Grand Kingdom allerdings hat bei mir einen 
Nerv getroffen. Denn hat man erst mal die recht 
lineare, trockene Tutorial-Mission hinter sich 
gebracht und kann nach Herzenslust Auftráge 
angehen, Kriege führen, Crafting-Materialien 
sammeln und seine kleine Privatarmee ausrüsten 
und hochleveln, zieht das Spiel einen schnell in 
seinen Bann. Da kann ich auch über die Sperrig- 
keit und das Gegrinde hinwegsehen. 


Infos 
DATEN 
TERMIN 


17. Juni 2016 


МАХ, SPIELERANZAHL ` 1 


GRAFIK ДД: 


Tolle Charaktermodelle, schick gezeichnete 
Zwischensequenzen, etwas karge Hintergriinde 


SOUND auduuuMEH" T7 


Sehr gute englische Sprecher, Soundeffekte 
und Musikuntermalung ordentlich 


EINZELSPIELER iqu MO 


Extrem motivierendes Squad-Management mit 
vielen Missionen und jeder Menge Abwechslung, 
Story etwas mau 


MEHRSPIELER FFFFFFFFFF - 


In Versus-Missionen oder den Kriegszonen 
tretet ihr gegen die Squads anderer Spieler an, 
allerdings werden diese von der Kl gesteuert 


PRO & CONTRA 

03 Sehr taktische, strategische Gefechte 
Q9 17 komplett unterschiedliche Klassen 
Recht offener Missionsaufbau 

Jede Menge Skills und Ausrüstung 


Langzeitmotivation durch Online-Part 


° o ° 


Kaum ausgearbeitete Story 
Hin und wieder Grinding vonnöten 


Wenig Tutorial-Funktionen, recht sperrig 


Wertung & Fazit 
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Sehr gutes, aber etwas 
sperriges und grindiges 
Taktik-RPG-Kleinod 


Nebenquest: Die Zusatzmissionen bestehen meist aus 
Sammelaufgaben. Hier miisst ihr den Mini-Boss Sandra erschlagen. 


= v 
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Sir E SE 
Sandra the Majestic 


Battle Skill 
Hammer. of. Migh 


Star Done 


Integrity and Faithlessness 


Hinter dem pompósen Untertitel versteckt sich nicht mehr als 
ein lediglich durchschnittliches Sci-Fi-Fantasy-Rollenspiel. 


ROLLENSPIEL | Fidel genieBt das 
Dasein als typischer Held in ei- 
nem Japano-Rollenspiel: Der Va- 
ter ist streng und ein Meister des 
Schwertkampfes, die Jugendfreun- 
din großbusig und anhänglich. 
Doch dann bricht Krieg aus und 
Fidel läuft ein kleines Mädchen 
ohne Erinnerungsvermögen über 
den Weg, hinter dem offensichtlich 


eine Menge zwielichtiger Gestalten 
her sind... 


Vergangenheit und Moderne 

Für Geschmack in der Instant- 
Rollenspielbrühe sorgen die übli- 
chen Charakter- und Erzählungs- 
Klischees sowie das serientypische 
Sci-Fi-Fantasy-Setting, in dem 
mittelalterliche Städte neben hy- 


permodernen Raumschiffen exis- 
tieren. Vorkenntnisse sind zum 
Verständnis der Story nicht nötig, 
Fans der Reihe finden sich aber 
zweifelsohne besser zurecht. Auch 
in Sachen Spielprinzip bleibt Ent- 
wickler Tri-Ace den Konventio- 
nen treu, die sich seit dem ersten 
Teil der Reihe etabliert haben. Die 
Kämpfe gegen Monster und außer- 
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| Futuristisch: Als Inspirationsquelle fiir die Spielserie diente unter anderem 
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irdische Agenten, die hinter dem 
Mádchen Relia her sind, finden in 
Echtzeit statt. Fidel wird dabei von 
maximal sechs KI-Begleitern un- 
terstützt, die selbststándig angrei- 
fen, heilen und verteidigen. Auf 
Knopfdruck schlüpft man reihum 
in die unterschiedlichen Helden 
und kann so verschiedene Kampf- 
stile und -taktiken ausprobieren. 
Für Abwechslung und eine gewis- 
se Langzeitmotivation sorgen die 
zig freischaltbaren Rollen, die man 
den Gefáhrten verpasst. Je nach 
Spezialisierung kann man den 
Armbrustschützen Emerson zum 
Beispiel zum reinen Fernkámp- 
fer, zum Lockvogel für die Feinde 
oder zum Berserker machen. Die 
KI setzt die Angaben zwar nicht im- 
mer zuverlássig um und die Mis- 
sionen, in denen man einen Team- 
Kameraden beschützen muss, sind 


Star Trek. Aber auch Fantasy-Elemente nehmen eine wichtige Rolle ein. 
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Crater Peryton 
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дж dion. ا‎ 
Brennen soll er: Miki muss mati nicht unbedingt als Heilerin spieler. Durch wy 
das flexible Anpasseri von Rollen und Attacken spezialisiert man das Team.“ `! Y e 


Welchs Labor: Die blonde Schónheit erforscht allerlei Tinkturen — bringt 
ihr der Dame bestimmte Ingredienzien, lernt ihr neue Fähigkeiten. = 


deshalb extrem frustrierend, im 
Großen und Ganzen funktioniert 
das System aber ordentlich. Wer 
keine Lust hat, muss sich nicht in 
das System vertiefen, denn rei- 
nes Button-Mashing tut es in den 
meisten Fällen auch. Von wenigen 
Ausnahmen abgesehen sind die 
Auseinandersetzungen nicht allzu 
schwierig. 


Zeit ist Geld 

Mit etwa 20 bis 25 Stunden Spiel- 
zeit ist der Umfang von Star Ocean 
für Genreverhältnisse eher knapp 
bemessen, durch unterschiedliche 
Enden und zig Nebenmissionen 
kann man sich theoretisch aber 
auch länger mit der Sci-Fi-Fanta- 
sy-Saga beschäftigen. Rasch fällt 
das exorbitante Backtracking im 
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Spiel auf. Man kriecht im Schne- 
ckentempo stundenlang durch die 
immer gleichen, kahlen Levelkorri- 
dore und ist ungemein erleichtert, 
wenn man endlich nach über der 
Hälfte der Handlung die Schnell- 
reise freischaltet. Auch die Zwi- 
schensequenzen sind langsam in- 
szeniert, mit langen Gesprächen 
und keiner Möglichkeit, diese ab- 
zubrechen oder wenigstens zu be- 
schleunigen. Technisch merkt man 
Integrity and Faithlessness an, dass 
es ursprünglich als PS3-Spiel ge- 
plant war. Klamottentexturen und 
Charaktermodelle sehen gut aus 
(auch wenn die Mimik der Figuren 
sehr starr ist), die Umgebungen je- 
doch sind trist und langweilig, die 
Städte wirken leblos und das De- 
sign der meisten Monster strotzt 
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nicht gerade vor Einfallsreichtum. 
Obendrein ist die Kamera von Werk 
aus extrem nervós, im Optionen- 
Menti kann man die Empfindlich- 
keit zum Glück einstellen. Auf dem 
Schlachtfeld erschweren oft die 
knallbunten Effekte die Übersicht, 
vor allem wenn die ganze Gruppe 
versammelt ist und auf die Fein- 
de eindrischt. Ebenfalls nicht ohne 
Probleme ist das Target-System, 
mit dem man Gegner anvisiert — 
durch den eher niedrigen Schwie- 
rigkeitsgrad macht sich das aber 
meistens nicht fatal bemerkbar. 
Ganz klassisch ist es nicht móglich, 
frei zu speichern. Sichern kónnt ihr 
euren Spielstand nur an festen Or- 
ten. Kurz gesagt: Star Ocean wagt 
sich nie aus der angestaubten 
Komfortzone heraus. KR 
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Meinung 
„Star Ocean tritt auf der ^n y 
Stelle, macht so aber X f 
wenigstens Fans froh." 


Katharina Reuß Redakteurin 


Mein guter erster Eindruck wurde fix vom 
nervigen, ausufernden Hin- und Hergelatsche 
zunichtegemacht. Dabei wäre das Backtracking 
ja gar nicht so schlimm, wenn wenigstens die 
Welt abwechslungsreich und voller Leben wäre, 
es also etwas auf der Reise zu sehen gäbe. Dem 
ist aber nicht so. Gähn! Natürlich kann man mit 
Star Ocean trotzdem Spaß haben, vor allem wenn 
man an Grinding und den üblichen Klischees in 
japanischen Rollenspielen Gefallen findet. Wer 
sich nach Innovationen, einer guten Hinter- 
grundgeschichte oder einer lebendigen Spielwelt 
sehnt, sollte sich woanders umsehen. Vorsicht: 
Gute Englischkenntnisse sind ein Muss. 


Infos 
DATEN 
TERMIN 


MAX. SPIELERANZAHL 1 


GRAFIK usuari 


Die hübschen, detaillierten Charaktermodelle 
beißen sich mit den kargen Umgebungen. 


SOUND ETT lial 


Die treibenden Rhythmen und vertráumten Melo- 
dien passen zum Setting. Die Sprecher sind okay. 


EINZELSPIELER Se r7 


Nach dem Durchspielen hat man wahrscheinlich 
noch zig Nebenaufgaben und die besonders 
schwierigen neuen Dungeons zu erledigen. 


MEHRSPIELER - 


Kein Mehrspielermodus fiir Star Ocean — und das 
Zuschauen diirfte durch die langen Laufwege und 
das Backtracking ziemlich öde ausfallen. 


PRO & CONTRA 
03 Unterhaltsame Kãmpfe 
@ Viele freischaltbare Rollen 
@ Hübsche Charaktermodelle 
CH Zig Nebenmissionen 
Sehr viel Backtracking 
Leere Spielwelt 
Lahme Story und Charaktere 


Schlechte KI 


Wertung & Fazit 
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Routiniertes Japano- 
Rollenspiel: spaBige 
Kämpfe, müde Technik 


Frischling: Der junge Technomancer Zachariah gerat 
im Konflikt auf dem Mars zwischen die Fronten. 


VIDEO AUF DVD 


ЭТће Technomancer 


Einige gute Ideen und Ansatze, aber nicht mehr als ein durchschnittliches Rollenspiel. 


ROLLENSPIEL | Es ist vermutlich 
kein Zufall, dass der Nachbarpla- 
net der Erde nach dem rémischen 
Kriegsgott Mars benannt wurde. 
Auch wenn es der Menschheit in 
der Zukunft gelungen ist, die rote 
Kugel zu besiedeln, hat sie ihre alte 
Gewohnheit, sich gegenseitig zu 
bekriegen, noch immer nicht über- 
wunden. Nachdem vor langer Zeit 
der Kontakt zur Heimat Erde ab- 
gerissen ist, konkurrieren mehre- 
re máchtige Unternehmen um die 
Vorherrschaft und führen erbitter- 
te Kriege um den wertvollsten Roh- 
stoff auf dem Mars: Wasser. 

Mit The Technomancer widmen 
die Entwickler von Spiders Studio 
nach Mars: War Logs bereits das 
zweite Spiel diesem Szenario. Dies- 
mal schlüpft der Spieler in die Rol- 


le des jungen Zachariah, der gerade 
erst seine Ausbildung als Techno- 
mancer abgeschlossen hat. Als er 
beginnt, als frisch gebackener Of- 
fizier seinen Dienst zu leisten, wird 
er unweigerlich in eine Verschwó- 
rung gegen ihn und seinen Orden 
verstrickt. 

Das Geheimnis hinter den Kráf- 
ten der Technomancer, die elektri- 
sche Energie aus ihrem Kórper als 
Waffen einsetzen kónnen, steht auf 
dem Spiel. Mit Hilfe einiger Wegge- 
fáhrten muss Zachariah zunächst 
fliehen. Er nimmt den Kampf mit sei- 
nen Widersachern auf und verfolgt 
nebenbei noch ein weiteres Ziel. 
Seit ewigen Zeiten ist es das Bestre- 
ben der Technomancer, einen Weg 
zu finden, den Kontakt mit der Erde 
wieder herzustellen. 


o í ` 
Stündlich grüßt das Murmeltier: Viele Quests des Spiels führen immer wieder ints 
die gleiche Gegend, wo uns auch immer wieder die gleichen Gegner erwartena 


Was kümmert mich fremdes Leid? 
Was spannend klingt, nimmt aber 
leider lange Zeit nicht wirklich Fahrt 
auf. Auch die Charaktere, denen wir 
begegnen, kónnen sich kaum durch 
Tiefe auszeichnen. So treffen wir die 
Anführerin einer Rebellion, die of- 
fensichtlich gute Absichten verfolgt. 
Aber das Spiel schafft es nicht, die- 
se glaubwürdig zu vermitteln. Nun 
steht der Spieler vor der Entschei- 
dung, ob er den Rebellen hilft, die 
Anführerin einfach kalt stellt oder 
zumindest neutral bleibt. 

Durch das wenige Wissen über 
den Charakter, den man gerade 
erst kennen gelernt hat, und die Un- 
kenntnis über dessen Ziele verliert 
diese Entscheidung allerdings an 
Gewicht. Immerhin zeigt diese Si- 
tuation, wie das Spiel dem Spieler 


Freiheiten in der Bewáltigung seiner 
Auftráge gewáhrt. Viele Handlungen 
haben Auswirkungen auf das Karma 
von Zachariah und die Beziehung zu 
verschiedenen Fraktionen. 

Mit einer schlechten Beziehung 
zu den Mutanten braucht man zum 
Beispiel nicht auf Hilfe hoffen, wenn 
man sie vielleicht benótigt. Um das 
Standing bei den Fraktionen zu 
verbessern, stehen auch zahlrei- 
che Nebenquests zur Verfügung. 
Viel mehr als das übliche Muster 
von „besorge mir dieses“ und „be- 
kámpfe jene Gegner" braucht man 
von den optionalen Missionen aller- 
dings nicht erwarten. 


Hier war ich doch schon mal 
AuBerdem tritt bei den ganzen op- 
tionalen Aufgaben der Mangel an 
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unterschiedlichen Schauplatzen 
am deutlichsten zutage. Zwar ver- 
schlagt es Zachariah im Verlauf der 
Geschichte in neue Hub-Gebiete, 
Dungeons und verschiedene kleine- 
re lineare Level, doch am haufigsten 
geht es regelmäßig in die Hauptstadt 
Zurück. Der Ort mit seinen drei ver- 
winkelten Ebenen dient als Haupt- 
kampfplatz. Das immer wiederkeh- 
rende Back-Tracking wird so schnell 
zum Nerv-Faktor. Beim zwanzigs- 
ten Kampf gegen die immergleichen 
Gegner an den immergleichen Stel- 
len der immer gleichen Karte kommt 
einfach kein Spaß auf. Durch die 
nicht vorhandene Schnellreise wir- 
ken die stándigen Wiederholun- 
gen wie erzwungene Spielzeitstre- 
ckung. Da hilft auch das im Grunde 
abwechslungsreiche Kampfsystem 
nicht. 


Fähigkeiten, Talente und Attribute 

Drei verschiedene Kampfstile ste- 
hen zur Verfügung, in denen jeweils 
andere Waffen zum Einsatz kom- 
men. Der Kämpfer setzt auf einen 
Stab, mit dem er vor allem gegen 
mehrere Gegner ordentlich austeilt. 
Der Gauner setzt seinen Gegnern 
mit einem Dolch in der rechten und 
einer Pistole in der linken Hand zu. 
Eher defensiv geht es der Wáchter 
an, der mit Schild und Keule ausge- 
stattet ist. 

Unabhängig vom gewählten 
Kampfstil beherrscht Zachariah sei- 
ne Technomancer-Fähigkeiten. Mit 
diesen setzt er seine Waffe unter 
Strom, schützt sich mit einem Schild 
und wirft tödliche Lichtbögen auf 
seine Gegner. In vier Fähigkeitsbäu- 
men werden die einzelnen Stile im 
Spielverlauf gezielt ausgebaut. Alle 
drei Level steht ein neuer Punkt zur 
Steigerung der Attribute Stärke, Ge- 
wandtheit, Kraft und Ausdauer zur 
Verfügung. 

Außerdem verfügt Zachariah 
über sogenannte Talente, die nach 
jedem vierten Stufenaufstieg ausge- 
baut werden können. Neben nützli- 
chen Dingen wie Schlösserknacken 
und Tarnung gehören dazu zum Bei- 
spiel Charisma und Wissenschaft, 
mit denen auf besondere Dialogop- 
tionen Einfluss genommen werden 
kann. So lassen sich unter umstän- 
den Kämpfe vermeiden oder NPCs 
von der eigenen Sache überzeugen. 


Du bist nicht allein 


Diese umfangreiche Kontrolle über 
den eigenen Charakter überträgt 
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sich leider nicht auf die Begleiter. 
Bis zu zwei Gefährten unterstützen 
den Helden im Kampfgeschehen 
und haben auch eine eigene Mei- 
nung zu dessen Taten. Bei einem 
guten Verhältnis winken spezielle 
Begleitermissionen und sogar Ro- 
manzenoptionen. Im Kampf ist die 
Kontrolle über die Helfer allerdings 
auf die Einstellung einer offensiven 
oder defensiven Kampfweise be- 
schränkt. Entsprechend dumm stel- 
len sie sich gelegentlich an. Auch 
beim Ausbau dieser Charaktere hat 
der Spieler nichts zu melden. Einen 
aktiven Einfluss auf Fähigkeiten und 
Attribute gibt es nicht. 

Aber immerhin lassen sich die 
Begleiter nach eigenem Geschmack 
ausrüsten. Bei Gegnern und in Tru- 
hen finden sich unzählige Rüs- 
tungen, Waffen und andere Ge- 
genstände. Außerdem bieten die 
zahlreichen Händler verschiede- 
ne Ausrüstung zum Kauf an. Leider 
mangelt es bei all der Masse an Aus- 
rüstungsgegenständen an der Klas- 
se. Im gesamten Spielverlauf kommt 
selten das Gefühl auf, sich bei Be- 
waffnung und Ausrüstung merklich 
zu verbessern. Wir haben während 
des gesamten Tests genau zweimal 
die Brustrüstung getauscht, weil es 
ansonsten kaum etwas sinnvoll Bes- 
seres für unseren gewählten Kampf- 
stil zu finden gab. Wird man absolut 


> 


nicht fündig, bleibt noch die Móg- 
lichkeit des Eigenbaus. 

Mit ausgebautem Herstellen-Ta- 
lent und den zahlreichen Rohstof- 
fen, die von Gegner erbeutet und 
durch Zerlegen von Objekten ge- 
wonnen werden, entstehen an einer 
Werkbank die gewünschten Gegen- 
stánde. Zunáchst beschránken sich 
die handwerklichen Fáhigkeiten von 
Zachariah auf sinnvolle Upgrades für 
Waffen und Rüstung. Mit entspre- 
chend fortschrittlicheren Rezepten 
stehen dann auch mehr Optionen 
zur Verfügung. 

Wie schon beim Vorgánger merkt 
man auch The Technomancer sein 
geringes Budget an allen Ecken und 
Enden an. Zwar wurde die grafische 
Darstellung der betagten Silk Engi- 
ne verbessert, gegenüber modernen 
Blockbustern wirkt die Prásentation 
dennoch sehr altbacken. Die Anima- 
tionen sehen teilweise etwas steif 
und abgehackt aus. Abgesehen von 
ein paar recht schicken Zwischen- 
sequenzen ist die Inszenierung der 
Story eher trocken und unspekta- 
kulär. Eine deutsche Sprachaus- 
gabe gibt es nicht. Die englischen 
Sprecher machen ihren Job dafür 
sehr ordentlich. Genre-Fans bekom- 
men gut und gerne 30 Spielstunden 
durchschnittliche RPG-Kost, die al- 
lerdings auch einen stolzen Preis 
von knapp 55 Euro kostet. MD 


X 
Liebe liegt in der Luft: Mit Gefáhrten wie der hübschen Amelia sind je nach 
Verhalten auch Romanzen möglich. Die Inszenierung bleibt jedoch so dürftig. 


———— 
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Meinung 

„Wenn interessante An- 
sátze nur durchschnittlich 
umgesetzt werden." 
Matthias Damnes Redakteur, 


Pünktlich zum Start in das Sommerloch ware 
The Technomancer ein willkommener Zeitvertreib 
fiir RPG-Fans. Leider erreicht das Spiel die hoch 
gesteckten Vorstellungen der Entwickler nur 
selten. Die Story ist okay, aber erzählerische 
Höchstleistungen sollte man hier nicht erwarten. 
Am meisten hat mich jedoch das permanente 
Back-Tracking nach Ophir gestórt. Besonders 
wenn man sich der ganzen Nebenquests 
annimmt, kehrt man unweigerlich immer wieder 
in die Hauptstadt zurück, wo stets die gleichen 
Gegner auf einen warten. Immerhin bietet das 
Spiel mit rund 30 Stunden Spielzeit deutlich 
mehr als der Vorgánger. 


Infos 
DATEN 
TERMIN 


A era 


TECHNOMANCER, 


МАХ, SPIELERANZAHL — 1 


GRAFIK musu 


Die Grafk ist ordentlich, wirkt aber auch sehr 
altbacken. Die Prasentation ist dürftig. 


SOUND ETT alii? 


Ordentliche englische Sprecher, keine deutsche 
Sprachausgabe. Wuchtige Kampfgeräusche. 


EINZELSPIELER Se r7 


Eine linieare Hauptgeschichte mit jeder Menge 
Nebenquests entlang des Weges sorgen für rund 
30 Stunden Unterhaltung. Back-Tracking wird 
aber schnell nervig. 


MEHRSPIELER FEEFEEFEFEFEFF- 
The Technomancer ist ein klassisches Einzelspie 
ler-Rollenspiel ohne jeglichen Multiplayer. 


PRO & CONTRA 

03 Umfangreiches Charaktersystem 
@ Quests auf verschiedene Weise lósbar 
CH Einfluss auf verschedene Fraktionen 
CH Interessantes Mars-Szenario 

€) Hölzerne Inszenierung 

3 Keine deutsche Sprachausgabe 
93 Story kommt lange nicht in Fahrt 


өз Viel nerviges Backtracking 


Wertung & Fazit 
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In Ansätzen ein interes- 
santes RPG mit Mängeln 
in der Umsetzung. 


test play* 


Spike Chunsofts neuester Streich ist wohl der Abschluss einer bemer- 
kenswerten Trilogie. Kann das Spiel den Erwartungen gerecht werden? 


ADVENTURE | Es war alles ande- 
re als sicher, dass Zero Time Di- 
lemma jemals erscheinen wür- 
de. Nach dem zweiten Teil, Zero 
Escape: Virtue's Last Reward, 
schien der Ofen aus zu sein. Die 
Spiele des Entwicklers Spike 
Chunsoft verkauften sich auf 
dem japanischen Heimatmarkt 
nicht unbedingt blendend und an 
eine Veróffentlichung im Westen 
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war nicht zu denken. Wirklich? 
Von wegen! Entgegen aller Ver- 
mutungen gab es Fan-Petitionen 
und Initiativen, die sich für einen 
Release des dritten Teils einsetz- 
ten. Nun ist es so weit und auch 
Zero Time Dilemma wird die un- 
ter Fans bereits wohlbekannte 
Mischung aus spannender Thril- 
ler-Story und zahlreichen Plot- 
Twists verfolgen. Mit Erfolg? 


Whodunnit: Die Spannende Geschichte Sorg tregelmäßig für Herzrasen. Wem können 
[wir vertrauen? Wer will wem ans Leder? Eine unerwartete Wendung jagt die nächste! 
MEN poe, аты سے‎ ege 


syringe 


Weg mit den Textlawinen 

Wie auch in den Vorgángern hat 
man in Zero Time Dilemma mit ei- 
ner Personengruppe von neun ver- 
schiedenen Charakteren zu tun, 
die von einem maskierten Unbe- 
kannten mit dem Namen Zero zu- 
sammengepfercht wurden und aus 
einer Einrichtung entkommen müs- 
sen. Erinnerungen an Saw kommen 
auf, gerade wegen so manch bluti- 


«—:1—» 
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Adventure -Standard: Wie vom Genre gewohnt, kommen wir nach und nach in den — 
Besitz zahlreicher Ke die wir nutzen müssen, um im Spiel voranzukommen. 


ger Konsequenzen. Auch in Zero 
Time Dilemma muss man unter 
Einsatz des virtuellen Lebens Rát- 
sel lósen, doch die Span- 
nung machen eher 
die zahlreichen Ha- 
ken aus, welche die 
Handlung schlägt. 
Kenner der Vor- 
ganger werden 
sich schnell zu- 
rechtfinden. Zero 
Time Dilemma 
knüpft an das Ende 
von Teil 2 an, 
ohne dabei je- 
doch zeitlich auf 

ihn ` anzuknüp- 

fen. Mehr zu ver- 
raten würde bereits 
ein wenig Spannung 
rauben. Viele Twists 
und Wendungen un- 
terhalten bestens und 
sorgen für zahlreiche Aha-Momen- 
te. Dennoch war es dem Autor des 
Spiels, Kotara Uchikoshi, wichtig, 
dass auch Neueinsteiger etwas mit 
dem dritten Teil der Trilogie anfan- 
gen kónnen. Hierzu warf er mit sei- 
nem Team einen Teil des bisheri- 
gen Konzepts der Reihe über Bord: 
Statt ellenlanger  Textpassagen 
baut Zero Time Dilemma nun mehr 
auf eine cineastische Prásentation 


It’s just a juke, bro!: Die Umgebungen sind hiibsch gestaltet — eigentlich, denn 
die ehelinàüé Texturqualitát sorgt zu keinem Zeitpunkt für Begeisterung. 2 
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WHAT WILL THE COIN BE? 


- Blue-Man -Group-Solo: Im Spielverlauf muss man regelmäßig Entscheidungen treffen; 


_ oft mit grausigem Ausgang. Kaum jemals gibt es dabei eine „richtige“ Antwort. 


mit vertonten Dialogen, welche die 
Story lebhafter transportieren und 
lesefaulen Spielern sicherlich ent- 
gegenkommen. 


Bäumchen, wechsle dich 

Das Spiel wird aus der Sicht eines 
von drei Hauptcharakteren ge- 
spielt, zwischen denen gewechselt 
werden kann und die jeweils ein 
dreikópfiges Team kommandie- 
ren. Als solcher gilt es, regelmä- 
Big Entscheidungen zu treffen, die 
teils verheerende Konsequenzen 
haben und sogar mit dem grausa- 
men Tod eines oder auch mehre- 
rer der Protagonisten enden kön- 
nen. Dabei gibt einem das Spiel 
kaum Anhaltspunkte an die Hand, 
wie man diese Entscheidungen zu 
treffen hat. Auch die Handlung ist 
erst einmal recht verwirrend, da 
sie in fragmentartige Szenen auf- 
geteilt ist, deren chronologische 
Reihenfolge durcheinandergewür- 
felt ist. Nur durch aufmerksames 
Beobachten der Hinweise bringt 
man eine Ordnung in die Ge- 
schichte. Nicht alle Puzzleteile der 
Story sind von Beginn an wählbar. 
Einige sind erst zugänglich, nach- 
dem bestimmte Entscheidungen 
getroffen wurden. In der Gesamt- 
übersicht kann man sich als klei- 
ne Hilfe den Handlungsbaum an- 


Nine Hours, Nine Persons, Nine Doors und Virtue’s Last Reward heißen die 


Die Zero-Escape-Heihe 


sehen — auch wenn natürlich nur 
diejenigen Szenen zu sehen sind, 
die man bereits gespielt hat. 


Rätselsprünge 

Wie bereits angedeutet, machen 
das Verbinden der einzelnen Hand- 
lungsfragmente und deren Zuord- 
nung den Kern des Spiels aus. Von 
Beginn an ist klar, dass Zero den 
Protagonisten eine Droge einge- 
flößt hat, die sie in eine Art Koma 
versetzt und die Erinnerungen an 
die vergangenen 90 Minuten aus- 
radiert hat. Dies entspricht auch 
der Spielzeit der jeweiligen einzel- 
nen Handlungsfragmente. Es ist 
aber alles andere als ein Kinder- 
spiel, die verschiedenen Rätsel zu 
lösen. Oft muss man zwischen den 
Handlungssträngen hin und her 
springen und generell sollte man 
gut aufpassen, welche versteckten 
Hinweise einem das Spiel gewährt. 
Dabei präsentiert sich der dritte 
Teil der Reihe nicht ganz so bock- 
schwer wie die beiden Vorgän- 
ger. Dort musste man auch schon 
mal ein wenig googeln, wenn man 
nicht gerade ein besonders um- 
fangreiches Allgemeinwissen hat- 
te. Zero Time Dilemma hingegen 
gibt sich ein wenig zahmer. Wie 
gehabt geht es aber darum, Infos 
zu sammeln, Schlüssel zu finden 


beiden Vorgänger und erschienen in Japan 2012 für Nintendo DS (der erste 
Teil) sowie Nintendo 3DS und Playstation Vita (nur Virtue’s Last Reward). Die 
Spiele sind Adventures, jedoch im Untergenre Visual Novel beziehungsweise 
„Escape the Room“ angesiedelt. Ende 2012 kamen die Spiele auch in westli- 
che Gefilde. Stets drehen sich die Abenteuer um neun Personen, die entführt 
wurden und an einem fremden Ort aufwachen. In der Folge müssen die 


„Versuchskaninchen“ diabolische Katz-und-Maus-Spiele über sich ergehen 
lassen, um zu entkommen. Dabei kann der Spieler häufig Entscheidungen fäl- 
len, die nicht selten zum Tod der Protagonisten führen. Überraschenderweise 
kommen die eigentlich sehr japanischen Titel gerade im Land des Lächelns 
nicht sonderlich gut an und verkaufen sich im Westen deutlich besser. 
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und Gegenstände gekonnt zu kom- 
binieren. Entscheidend ist es zu 
wissen, dass einige Anhaltspunk- 
te für die Handlung sehr wichtig 
sein können, jedoch sehr beiläufig 
erwähnt werden. Schade: Es gibt 
zwar eine Notizfunktion, die ist je- 
doch so eingeschränkt, dass man 
immer wieder Notizen löschen 
muss. Eine unlimitierte Anzahl von 
Notizen wäre wünschenswert ge- 
wesen. Wer die Dialoge jedoch mit 
wachen Ohren verfolgt, wird be- 
lohnt. Davor ist es aber auch für 
die besten Rätselknacker unver- 
meidlich, einige Male das virtuelle 
Zeitliche zu segnen, denn ein we- 
nig Trial & Error ist bei dieser Serie 
Pflicht. Um Zero auf die Schliche 
zu kommen und dessen dunkles 
Geheimnis zu lüften, muss erst ein- 
mal ein gewisses Maß an Blut ge- 
flossen sein. Der eine oder ande- 
re grausame Bildschirmtod wird 
mit Sicherheit über den Screen 
flattern, bevor man neue Hand- 
lungsstränge freischaltet. Das ist 
so vorgesehen und ganz im Stil der 
Vorgänger sind frühzeitige Enden 
sogar nötig, um weitere Storyfä- 
den zu entdecken. Dabei tauchen 
immer wieder unterschwellige Hin- 
weise auf, die einem früher oder 
später an anderer Stelle hilfreich 
sein könnten. Das macht aber 
auch den Reiz des Spiels und der 
Serie aus. Wer damit keinen Spaß 
hat, für den empfiehlt sich Zero 
Time Dilemma auch nicht. Wer mit 
dem Anime-Stil, der Detektivar- 
beit und der spannenden und mit 
Twists gespickten Geschichte et- 
was anfangen kann, der wird da- 
gegen belohnt. Zero Time Dilem- 
ma ist ein echter Geheimtipp, und 
wer sich darauf einlassen kann, 
sich ganz oldschool beim Spielen 
Notizen zu machen, der wird viele 
Stunden Spaß mit diesem Mystery- 
Thriller erleben. SZ 


play? test 


Thriller für Detektive, Жр 
aber mit Schwächen“ = 
Sebastian Zelada Freier Autor Ps 

ж i a 
Die Serie ist nichts für jedermann, so viel ist klar. 
Nicht nur das Setting ist sehr speziell, auch die 
vielen blutigen Szenen machen sofort klar, wieso 
hier eine USK-18-Einstufung vergeben wurde. 
Wenn man aber wie ich mit dem Spielprinzip 
etwas anfangen kann und gerne nach Hinweisen 
sucht und Detektivarbeit leistet, dann kann man 
hier nicht nur gliicklich werden, sondern sogar 
richtig Spaß haben. Die spannende Geschichte, 
der neue cineastische Ansatz und vor allem 
die ungewöhnliche, zersplitterte Erzáhlstruktur 
bieten genügend Anreize, um sich lange mit Zero 
Time Dilemma zu bescháftigen. Für Gelegenheits- 
spieler ist der Thriller aber definitiv nichts. 


»spannender Puzzle- 2 ' 


ENTWICKLER 


MAX. SPIELERANZAHL ` 
GRAFIK 


Niedrig aufgelöste Texturen, mäßige Präsentation 
und schwache Mimik in den Zwischensequenzen. 


SOUND LOCOCO T aaa: 


Die Sprecher sind gut, der restliche Sound ist un- 
spektakulär, ohne jedoch auf die Nerven zu gehen. 


EINZELSPIELER Se 7 


Anspruchsvolle Rätsel lassen den Kopf manchmal 
rauchen. Die zahlreichen versteckten Hinweise 
erfordern zudem geduldige Detektivarbeit. 


MEHRSPIELER 


Es gibt keinen Mehrspielermodus. Mehrspielermodus 
gibt es keinen. Mehrspielermodus, es gibt keinen. 
Mehrspielermodus — keinen gibt es. So ist das. 


PRO & CONTRA 
) Entscheidungen sorgen für Spannung. 

Schóne Mystery-Atmospháre 
Interessante Charaktere 
Komplexe und durchdachte Story... 
... die einen stellenweise erschlägt 
Grafik vergleichsweise schwach 
Das Notizbuch ist ein Witz. 


Kein deutscher Text 


Trotz Schwächen ein 
Adventure-Geheimtipp 
mit toller Atmosphäre! 
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Meinung 


„Sehr kurzweilig, aber auf 2 
dem aktuellen technischen 
Stand kaum spielbar.“ 
Sascha Lohmüller Mecher-Opa 


So interessant ich Hawken damals bei der Ankün- 
digung fand, so schnell war es danach wieder von 
meinem Radar verschwunden. Und liest man sich 
den bisherigen Werdegang des Spiels durch, ist das 
auch kaum verwunderlich. Umso überraschender 
daher, dass es jetzt so schnell auf die Current- 
Gen-Konsolen gehievt wurde. Vielleicht zu schnell, 
denn die technischen Problem sind sicherlich keine 
Frage der zugrunde liegenden Hardware. Allerdings 
lässt dies den Entwicklern auch die Möglichkeit, 
durch Patches noch etwas an der Performance 

zu verbessern. Passiert das und folgen noch neue 
Inhalte, kann sich Hawken als eines der wenigen 
wirklich guten PS4-Free2Play-Spiele etablieren. 


Infos 


DATEN 
TERMIN 


HRUDXENS 
8. Juli 2016 ' 


| 


505 Games 


ENTWICKLER — 


„Reloaded Games 
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MAX. SPIELERANZAHL 2... 
GRAFIK 
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Schicke Mech-Modelle, etwas triste Sci-Fi- 
Umgebungen; starke Performance-Probleme 


SOUND Huss T7 


Gute, wuchtige Soundeffekte, unauffállige Musik, 
einige wenige Sprecher (im Intro beispielsweise) 


Abwechslungs- und actionreiche Gefechte, die 
Mechs laden zum Experimentieren ein, die Frame- 
rate erschwert jedoch jegliche Anstrengungen. 


PRO & CONTRA 
Ә 


Viele cool designte, unterschiedliche Mechs 
@ Gute, abwechlungsreiche Modi-Auswahl 
CH Fairer Item-Shop ohne Pay2Win 

@ Ordentliches Balancing 

Nicht allzu viele Maps (8 Stück) 

Kaum möglich, Mechs vor Kauf zu testen 


Kleinere Matchmaking-Ungereimtheiten 


Enorme Performance-Probleme 


Wertung & Fazit 


63 


Unterhaltsamer Free- 
2Play-Mech-Shooter mit 
heftigen Fps-Einbrüchen 
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Waldschrot: Hier haben wir uns von einem schnelleren Kampfläufer 
Nahkampf zwingen lassen blöd. Den Wackelaffen gibt's übrigens zu kaufen. 
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Launige Mech-Keilerei mit ћеѕеп Performance-Problemen. 


ACTION | Als der Mech-Shooter 
Hawken im Jahre 2011 erstmals an- 
gekündigt wurde, waren wir — vor al- 
lem Ex-Kollege Toni — ziemlich aus 
dem Hauschen. Denn Mechs gehen 
immer und das Gezeigte sah klasse 
aus. Seitdem hat der Titel aber eine 
Menge durchgemacht: Open-Be- 
ta-Launch für den PC im Dezember 
2012, Pleite der Entwickler Anfang 
2014, ein Jahr Funkstille, Aufkauf 
der Rechte durch die ABP-Macher 
Reloaded Games und dann wieder 
ein Jahr Funkstille, von vielen klei- 
nen Technik-Updates und -Bugfixes 
einmal abgesehen. Und dann ging es 
im Juni ganz schnell: Zur E3 wurde 
der Konsolen-Release angekündigt 
und mittlerweile kann Hawken als 
Free2Play-Titel über den Store he- 
runtergeladen werden, der Relaunch 
der PC-Version sowie regelmäßige 
Content Updates sollen folgen. 

Das Gameplay ist recht schnell 
beschrieben: Wie in einem Mech-Ti- 
tel üblich, hockt euer Charakter in 
einem meterhohen, tonnenschwe- 
ren Kampfläufer. Das Geschehen 
betrachtet ihr aus der Cockpit-Pers- 
pektive und das einzige Spielziel ist 
es, andere Mechs zu Metallschrott zu 
schießen. Dafür tobt ihr euch in ins- 
gesamt sechs Spielmodi aus: Dea- 
thmatch oder Team Deathmatch 
schickt euch in Kämpfe gegen an- 
dere Spieler, in Co-op Team Death- 


match tritt euer Team gegen Bots 
an und Co-op Bot Destruction ist 
ein klassischer Wave-Modus. Hin- 
zu kommen Missile Assault — eine 
Conquest-Variante — und Siege, das 
wohl die meiste Übung erfordert. 
Hier sammelt ihr in der ersten Phase 
Energie von besiegten Gegnern oder 
an Energiequellen ein. Hat ein Team 
genug eingesackt, startet ein großes 
Kampfraumschiff und attackiert die 
gegnerische Basis. In dieser Phase 
müsst ihr das Schiff bekämpfen/ver- 
teidigen oder eine Flak-Stellung er- 
obern. Ist das Schiff zerstört, geht’s 
wieder mit dem Energiesammeln 
weiter. Alle Modi haben eines ge- 
meinsam: Sie sind verdammt schnell 
und chaotisch. Wer andere Mech- 
Shooter, vor allem klassisch-westli- 
che, gewohnt ist, muss sich erst ein- 
mal zurechtfinden. Hat man Boost 


und Jump Boost aber verinnerlicht, 
huscht man selbst mit den schwers- 
ten Mechs behände über die Maps. 

Neue Kampfungetüme sowie 
Optik- und Performance-Upgrades 
ersteht ihr gegen Ingame- oder Pre- 
mium-Währung. Letztere gibt’s für 
Echtgeld, Erstere für absolvierte 
Matches. Das System ist dabei äu- 
Berst fair, neben dem anfänglichen 
Recruit-Mech — der übrigens bereits 
wirklich stark ist — schaltet ihr ziem- 
lich schnell ein paar weitere frei und 
könnt herumexperimentieren. 

Einer soliden, mittleren 70er- 
Wertung stehen aktuell allerdings 
enorme Performance-Probleme im 
Weg, nur selten läuft Hawken mit 30 
Fps, vor allem zu Beginn der Mat- 
ches kratzt die Framerate fast schon 
an einstelligen Werten — für einen 
Online-Shooter fatal. SL 


Tödlich: Der schwerfällige Rocketeer Mech Test uns. Ausprobieren könnt ihr allerdings 
immer nur die Mechs in der Gratis-Rotation. Ansonsten heißt es: blind kaufen — doof. 
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Lasst euch nicht verkohlen: Manch ein Zombie übersteht sogar Flammen, Теза d 
- Herr etwa. Äußerst dumm, dass wir nur einen n Holzknüppel als Waffe haben... 


SURVIVAL-SIMULATION | Das 
Ende der Welt via Untotenplage 
wurde nun schon oft in der Kunst 
verarbeitet. Mal ist die Apokalypse 
düster und brutal wie in Zack Sny- 
ders Dawn of the Dead, mal ein- 
sam und beklemmend wie in / Am 
Legend und mal dramatisch wie in 
The Walking Dead. In 7 Days To Die 
ist das Zombie-Ende vor allem ei- 
nes: sterbenslangweilig. 


Mehr Alpha als Omega 

Auf dem PC erschien das Survival- 
Spiel bereits Ende 2013, und zwar 
im  Early-Access-Programm von 
Steam. Blód nur: Aus dieser Alpha- 
Phase ist das Spiel immer noch 
nicht raus und trotzdem wurde das 
unfertige Produkt nun auf die PS4 
gehievt, obwohl an allen Ecken und 
Enden noch Bugs, fehlende Fea- 
tures und technische Unzuläng- 
lichkeiten vorhanden sind. 

Doch was ist 7 Days To Die nun 
eigentlich? Im Grunde Minecraft 
mit Zombies. Zu Beginn des Spiels 
steht ihr — warum auch immer — 
halb nackt und ohne einen Penny 
in der nicht vorhandenen Tasche 
in der postapokalyptischen Einóde 
herum. Fortan heißt es Ressourcen 
sammeln, Nahrung und Ausrüstung 
herstellen und damit dann bessere 
Ressourcen sammeln, um noch bes- 
sere Items herzustellen. Das funkti- 
oniert auch tatsáchlich schon ganz 
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gut, auch wenn einige der gebau- 
ten Teile noch unnütz oder missver- 
standlich sind. Beispielsweise kónnt 
ihr zwar Betten und Schlafsácke 
basteln, aber schlicht und ergrei- 
fend nicht rasten. Stattdessen dient 
beides als Respawn-Punkt. Das Be- 
sondere am Crafting ist aber, dass 
ihr wie in Minecraft die komplette 
Spielwelt abtragen kónnt. Wer lang 
genug auf ein Haus einschlagt — sei 
es mit Faust, Spitzhacke oder Knüp- 
pel — hat es irgendwann wortwórt- 
lich zu Kleinholz verarbeitet. Dassel- 
be gilt für Baume, Autos, Felswände, 
erlegte Tiere, zerknüppelte Zombies 
und sogar StraBen. Das ist natürlich 
zum einen ganz witzig, ist zum ande- 
ren aber aktuell einfach noch ziello- 
ser als bei Minecraft. Hinzu kommt: 
Nichts davon macht so wirklich 
SpaB, gerade mit dem Klótzchen- 


7 Days lo Die 


Falls Zombies noch schlechte Publicity brauchen: bitte! 


Vorbild im Hinterkopf. Das Crafting 
ist nett, aber nicht sonderlich span- 
nend, die Kámpfe bestehen auf- 
grund der miesen Kollisionsabfra- 
ge und der nicht vorhandenen KI 
aus dumpfem Geradeausklopfen, 
die Menüführung und das Inter- 
face sind ein Graus und wer sich in 
der Nacht vor den Zombie-Horden 
verstecken will, hockt aufgrund der 
fehlenden Rastfunktion 20 Minuten 
lang nichts tuend in einer Ecke. 
Dass 7 Days To Die zudem trotz 
besserer PS2-Grafik eine Sichtwei- 
te von gefühlten 25 Metern bietet 
und alle 20 Sekunden aufgrund 
von Nachladerucklern kurz ein- 
friert, sorgt auch nicht für Erhei- 
terung. Wer also nicht unbedingt 
jetzt sofort irgendwas mit Survi- 
val spielen muss, sollte die Finger 
weglassen. SL 


For the Horder: Tagsüber sammelt ihr Materialien, um die Nacht zu überstehen. Je — = 
nach Serverregeln verliert ihr bei einem Tod tibrigens das meiste von eurem Inventar. 


—— 
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Meinung 
,Unfertig, unlustigund 2 
unzeitgemäß — unverfro- 
rene Unverschamtheit.“ 

Sascha Lohmüller Unkenrufer 


Auf dem PC hat 7 Days To Die in zweieinhalb Jahren 
eine treue Fangemeinde um sich geschart. Logisch, 
denn zum einen funktioniert die Version dort besser 
und zum anderen wissen die Kaufer dank des Early- 
Access-Programms und der damit verbundenen 
Kommunikation seitens der Entwickler genau, was 
sie für ihr Geld kriegen. Dieselbe Alpha-Version aber 
als Retail-Variante in die Láden zu stellen, ist eine 
Frechheit. Hier wird suggeriert, dass der Kaufer ein 
fertiges Produkt kriegt — und das ist eben nicht der 
Fall. Vielmehr befindet sich auf der Disk ein nettes 
Versprechen und jede Menge veralteter Technik. 
Wer Bock auf solche Spiele hat: Auf dem PC seid ihr 
leider nach wie vor besser aufgehoben. 
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Grauenvolle Modelle, triste Umgebungen, lácherli- 
che Sichtweite und stándige Nachladeruckler 


SOUND Seer PPPPPA 


Kaum Sounduntermalung, dafür werden Sounds 
oft fehlerhaft wiedergegeben. Ist doch auch was! 


EINZELSPIELER SEPP к 5 


Der Mix aus Minecraft und Zombie-Survival-Spiel 
ist auf dem Papier ganz nett, aktuell aber noch 
viel zu unfertig für ein Retail-Spiel. 


MEHRSPIELER SHEP PPPS 


Zu zweit im Splitscreen oder online mit drei 
anderen im PvP-, Koop- und Kreativ-Modus; 
Server-Regeln lassen sich frei anpassen 


PRO & CONTRA 

Grundsätzlich durchdachtes Crafting 
Drei Online-Modi, frei einstellbare Regeln 
Enorme spielerische Freiheit, ... 

... was Langweiliges oder Unfertiges zu tun 
Viel zu umständliches, tráges Interface 
Miese Kollisionabfrage, lahme Kämpfe 
Technisch nicht mal auf Last-Gen-Niveau 


Inhaltlich identisch mit der PC-Alpha (!!) 


Wertung & Fazit 
44 
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Gut gemeint, aber noch 
nicht einmal in der Beta- 
Phase angekommen. 


Meinung 


,Ein Spiel wie eine 
Beziehung: Liebe und Hass 
liegen nah beieinander." 
Christian Dürre Redakteur 


Gott, was habe ich dieses Spiel teilweise ver- 
abscheut. Fast so sehr wie meine Redaktions- 
kollegen, die sich nach dem ersten gebrüllten 
„FUUUUCK!“ meinerseits hinter mir versammel- 
ten, um zu schauen, welches Spiel mir gerade in 
den kásigen Allerwertesten tritt. Umso mehr freu- 
te ich mich jedes Mal, wenn ich einen der Bosse 
endlich besiegte und die Kollegen mich plótzlich 
hassten, weil ich mich mehr feierte, als es Zlatan 
nach dem Gewinn der Champions League würde. 
Also sich, nicht mich. Furi ist ein verdammt 
cooles Actionspiel mit schónem Look, das einen 
jederzeit fordert. Das Konzept ist allerdings nach 
ein paar Kampfen auch ein wenig ausgelutscht. 
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DATEN 
TERMIN 


GRAFIK 


Der minimalistische Stil ist zwar verdammt cool, 
aber starkes Tearing stört fortwährend. 


SOUND TTT gE: 


Schöne, passende Sounduntermalung, gute 
englische Sprecher, starke Effekte 
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Besonders viele Kampfe bietet die Bizarro-Welt von 
Furi gar nicht. Aufgrund des Schwierigkeitsgrads 
seid ihr dennoch ein paar Stunden beschäftigt. 


MEHRSPIELER FFFFFEFFFFF - 


Durch wirre LSD-Fiebertráume kámpft man sich 
selbstverstándlich alleine, aber ihr werdet immer- 
hin von einem Irren im Kostüm begleitet. 


PRO & CONTRA 

03 Gut funktionierendes Kampfsystem 
Forderndes Gameplay 

Cooler Grafikstil 

Skurrile, aber interessante Story 


Toll designte, abwechslungsreiche Bosse 


© © OO 


Konzept nutzt sich relativ schnell ab 
Teils frustig 


Sehr heftiges Tearing 


Wertung & Fazit 


78 


Bizarres Spektakel mit 
ekligem Tearing für alle 
Frustresistenten 
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Schwerttanz: Habt ihr euren Gegner genug geschwacht, geht es in den Nahkampf. Um diesen zu 


DOWNLOAD 


bestehen und die náchste Runde zu starten, müsst ihr punktgenau blocken und gezielt zuschlagen. 


Furios, fordernd, faszinierend — diese 
Kämpfe verlangen höchste Konzentration. 


ACTION | Wer kennt das nicht: 
Man wacht in einem Gefängnis 
auf, während ein Wärter mit drei 
Gesichtern einen foltert. Plötz- 
lich taucht jedoch ein Typ im Ha- 
senkostüm auf, drückt einem ein 
Schwert in die Hand und sagt, 
man solle den Wärter und noch ein 
paar Spinner killen, um frei zu sein. 
Was sich wie ein Fiebertraum un- 
ter LSD-Einfluss anhört (und auch 
noch genauso aussieht), ist aller- 
dings der Beginn in der Geschich- 
te von Furi. Und da man schließlich 
tut, was einem Irre mit Karnickel- 
maske so flüstern, treten wir zum 
Kampf an. 


Willkommen in der (Kugel-)Hölle 
Furi entpuppt sich trotz des schö- 
nen Samuraischwerts unseres Pro- 
tagonisten jedoch nicht als sim- 
pler Slasher, sondern als skurrile 
Mischung aus Twinstick-Shooter, 
Bullet Hell und Elementen aus 
Spielen der Action-Spezialisten 
(Turtles mal ausgenommen) von 
Platinum Games. Dabei tritt un- 
ser Held mit dem toten Pudel auf 
dem Kopf nicht gegen Gegnerhor- 
den an. Nur ein einzelner Kontra- 
hent steht uns gegenüber. Ein Le- 
vel besteht quasi daraus, einen 


Bossgegner in mehreren Phasen 
zu besiegen. Zunächst beginnt ein 
Kampf in Twinstick-Shooter-Ma- 
nier, bei der ihr den Fiesling mit 
eurem Blaster treffen müsst und 
gleichzeitig versucht, den teils 
bildschirmfüllenden Attacken des 
Bosses auszuweichen. Habt ihr 
ihn schließlich genug geschwächt, 
geht es in den Nahkampf, wo ihr 
dann endlich euer Schwert zückt. 
Einfach drauflosprügeln solltet ihr 
hier aber auch nicht. Nur wer den 
Gegner genau beobachtet und in- 
nerhalb von Sekundenbruchteilen 
dessen Angriffe blockt oder ihnen 
ausweicht, kann eine eigene erfolg- 
reiche Attacke durchbringen. Doch 
egal, ob ihr ihn nun unter Beschuss 


„Kreisverkehr, Genau wie die Nahkämpfe sind auch die Shooter-Abschnitte 
richtig knackig. Nur mit Geschick und guten Reflexen kann man hier bestehen. 


nehmt oder ihn mit eurem über- 
großen Zahnstocher verdrescht, 
Furi ist schon auf dem normalen 
Schwierigkeitsgrad verdammt hart 
und bringt euch stetig an den Rand 
der Verzweiflung. Umso befriedi- 
gender ist es allerdings auch, wenn 
man den Kontrahenten endlich zur 
Strecke gebracht hat. Trotz des for- 
dernden Gameplays bleibt Furi je- 
doch meistens fair. Ihr besitzt ins- 
gesamt drei Leben und wenn ihr 
eine Kampfphase überstanden 
habt, lädt sich eure Energie wieder 
auf und gewinnt sogar ein verlore- 
nes Leben wieder. Geht ihr zu Bo- 
den, lädt aber auch die Energie des 
Bosses nach. 

Zwischen den Kämpfen führt 
euch der bekloppte Hasenmann 
zum nächsten Level und redet wir- 
res Zeug. Die Schauplätze bieten 
jedoch ein minimalistisches, aber 
richtig cooles und zum durchge- 
knallten Kontext passendes De- 
sign. Nur auf das stark auffällige 
und dadurch unfassbar nervige 
Tearing hätten wir nun wirklich 
verzichten können. CD 
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Kurzer Schlagabtausch: Mechs sind пиг begrenzt Verfügbar, können das lauf: 


efensire Contingency 


Match im entscheidenden Moment aber schnell Zu euren Gunsten wenden! 
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| The Mercenary Life 


d 
[Г] Reach (Ë end of 2 вас IFS Mercenar 
d [i7] 


Sony fordert die MOBA-Spitzenreiter zum Duell heraus, 
der Revolver weist aber so manche Laufkrümmung auf. 


ACTION | Wer einen kurzen Blick 
auf die Top-Rankings der Video- 
plattform Twitch wirft, stößt dort 
ohne jeden Zweifel auf die unan- 
gefochtenen Platzhirsche Dota 2 
und League of Legends. Eine 
Spielerbasis in Millionenhöhe so- 
wie die dauerhafte Präsenz in der 
Medienlandschaft sorgen natür- 
lich ganz unfreiwillig dafür, dass 
Nachahmer versuchen, auf die- 
se Erfolgsschiene aufzuspringen. 
Das 2014 von Sony angekündigte 
Kill Strain lässt sich grob in diese 
Kategorie einordnen, bringt aber 
einige interessante Ideen mit, 
welche einen genaueren Blick 
lohnenswert machen. 

Kill Strain wirft nicht zwei, son- 
dern gleich drei Fraktion in eine 
postapokalyptische Arena. Wäh- 
rend links und rechts zwei identi- 
sche Söldnerfraktionen von ihrer 
befestigten Basis aus in Rich- 
tung Spielmitte stürmen, starten 
die Mutanten von der oberen Mit- 
te aus. Zwar ist es speziesüber- 
greifend das Ziel, mindestens ei- 
nen feindlichen Stützpunkt zu 
zerstören, das eigentliche Auf- 
gabenspektrum fällt aber um- 
fangreicher aus. Für die Huma- 
noiden ist es besonders wichtig, 
Upgrade-Türme einzunehmen, 
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damit langfristiger Mech- und 
Granatensupport gewährleistet 
wird. Letztere eignen sich be- 
sonders gut, um den schleimi- 
gen Untergrund zu säubern, mit 
dem die Mutanten mehr Gebiete 
für sich beanspruchen. Welchem 
Team ihr euch vor Spielbeginn 
anschließt, hängt vom Zufallsfak- 
tor ab — und muss während des 
Matches nicht zwangsläufig von 
Dauer sein. Mit der Zeit erhalten 
die Mutanten nämlich die Option, 
besiegte Mitspieler auf ihre Sei- 
te zu ziehen. Die Aufteilung der 
maximal zehn Spieler in 4/4/2 ist 
durchaus gerecht und ausbalan- 
ciert, doch anhaltende Serverpro- 
bleme sorgten im Test wiederholt 


BER 


e Strainl 


~ 


dafür, dass Matches mit einer un- 
gleichen Anzahl starteten oder 
mittendrin andere Spieler raus- 
flogen. Sehr bedauerlich sind zu- 
dem das recht uninspirierte Cha- 
rakterdesign und die identische 
Spielweise vieler Figuren. Auf 
eine ähnlich spielerische Band- 
breite wie Dota 2 wird Kill Strain 
erst in einigen Jahren kommen. 
Ob Sony dem Titel trotz verschie- 
dener Ingame-Käufe nicht vor- 
her schon den Saft abdreht, muss 
abgewartet werden. Bis näm- 
lich neue Helden verfügbar sind, 
müsst ihr allerhand silberne Cre- 
dits anhäufen. Oder bei fehlender 
Geduld entnervt zu eurem Porte- 
monnaie greifen. MC 


um н: 


n 


Ich lebe für den Schwarm: Habt ihr genügend Spieler besiegt, schaltet ihr die > 
Fertigkeit frei, um den nächsten zu übernehmen. Die Horde wachst und wachst! 


—— 
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Meinuno 

„Echt cooler Ansatz, 
doch hier mangelt es 
leider an der Basis." 
Marco Cabibbo Redakteur 


Es ist nie eine leichte Aufgabe, in einem dominier- 
ten Genre gegen die etablierte Konkurrenz zu be- 
stehen. Meist reicht aber schon eine wirklich gute 
Idee, um das Interesse von genügend Spielern 

zu erhaschen, damit der Titel eine Chance hat. 
Kill Strain hat zwar eine solche Idee (auch wenn 
diese zwischenzeitlich schon von Dead Star leicht 
adaptiert wurde), kann es aber ansonsten nicht 
mit den Vorbildern aufnehmen. Instabile Server 
machen viele Matches zum Glücksspiel, die Spiel- 
balance ist vor allem im spáteren Spielverlauf 
nicht mehr wirklich gegeben und viele Charaktere 
ähneln sich zu sehr. Da muss Sony in der nächs- 
ten Zeit noch ordentlich dran schrauben. 


Infos 
DATEN 
TERMIN 


12. Juli 2016 


LOCOCO lal lle) 


So wie das Spiel ausschaut, ware es sicher auch 
problemlos auf der PS3 machbar gewesen. 


GRAFIK 


SOUND ЕТЕ СЫЯ 


Die Sprachsamples wiederholen sich haufig, der 
Rest vom Sound ist spektakulär unauffällig. 


EINZELSPIELER PRR p PRP F F 


Da Kill Strain allein auf den Multiplayer 
zugeschnitten ist, gibt es absolut nichts für 
Singleplayer zu vermelden. Schade. 


MEHRSPIELER did r7 


Die Drei-Fraktionen-Idee ist nett, doch es fehlt 
an unterschiedlichen Spielmodi. Zudem fallen 
háufiger mal die Server aus. 


PRO & CONTRA 

Drei unterschiedliche Fraktionen 
Asymmetrisches Gameplay 

Zehn Spieler pro Match 

Neue Figuren kommen sehr langsam dazu 
Grafisch äußerst unspektakulär 


Charaktere sehr uninspiriert 


0000000 


Keinerlei Inhalte für Einzelspieler 


923 Spielfortschritt bei Serverabsturz futsch 


Wertung & Fazit 
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Ein Dota-Klon, wie er 
im Buche steht, trotz 
einiger netter Ideen 


Meinung 


„Prison Architect fesselt 
an den Sessel — jetzt auch 
endlich auf der PS4!“ 


Marc Carsten Hatke Redakteur 


Von Prison Architect konnte ich nur schwer die 
Finger lassen, denn die Aufgaben sind anspruchs- 
voll, abwechslungsreich und lassen zu keiner Zeit 
Leerlauf-Phasen zu. Der charmante Comic-Look 
lasst dabei nicht erahnen, wie komplex und ernst 
das Spiel unter der Haube tatsáchlich ist. Jede 
Entscheidung hat weitreichende Konsequenzen 
und muss gut durchdacht sein. Die Kampagne 

ist schmuckes Beiwerk, um das Spiel von Grund 
auf zu lernen. Wir sind gespannt, welche Features 
sich Introversion für die Zukunft ausdenkt. Die 
Release-Version ist aber jetzt schon ein Sucht 
erzeugendes Erlebnis. Fackelt nicht lange, lasst 
euch noch heute einbuchten! 


Infos 


DATEN 
TERMIN 


MAX. SPIELERANZAHL — — Al 


GRAFIK maaaaaarFFrF 7 


Charmanter Look, allerdings etwas detailarm; 
hoher Wuselfaktor bei vollen Gefangnissen 


SOUND TTTTTT Lal dck) 


Relativ unauffallige Soundeffekte, nett gemachter, 
ans Geschehen angepasster Soundtrack 


EINZELSPIELER Sees 
Der Endlos-Modus, in dem ihr nach Herzenslust 

euer Gefángnis managt, ist das Herzstück des 

Spiels. Es gibt aber auch eine Kampagne mit Story. 


MEHRSPIELER -FFFFEFFFFF - 


Im Gefángnis seid ihr zwar nur selten allein, aber 
dafür umso mehr auf euch selbst gestellt. Prison 
Architect bildet da keine Ausnahme. 


PRO & CONTRA 

03 Weitreichende Entscheidungen 

Viele unterschiedliche Bauoptionen 
Charmanter Look mit Wuselfaktor 
Ausbruch-Modus sorgt fiir Abwechslung 
Mitunter ausgesprochen witzig 

Gut an die Konsole angepasste Umsetzung 


Interface etwas unübersichtlich 


00900000 


> Bediirfnisse anfangs kaum nachvollziehbar 


Wertung & Fazit 


83 


Tolle, komplexe, aber 
nicht sehr einsteiger- 
freundliche Aufbau-Sim 
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Aufbau Training: Um ein so großes Gefangnis rei reibungslos, zu managen, ist einiges 
: an Einarbeitung und Geschick vonnöten. Umso schöner, wenn's dann läuft. 


STRATEGIE | Der Endlos-Modus ist 
das Kernstück von Prison Architect 
und dürfte die meisten Spieler wohl 
am längsten beschäftigen. Der char- 
mante Comic-Look täuscht: Prison 
Architect ist tatsächlich eine ernste 
Gefängnis-Simulation. Die Figuren 
erinnern an die TV-Serie South Park 
und auch in Sachen Humor schlägt 
man in die gleiche Kerbe. Aber auch 
wenn sich das Spiel nicht zu 100 
Prozent bierernst nimmt, können 
Aufbau-Fans eine durchdachte und 
realistische Management-Simulati- 
on erwarten, die nie ins Lächerliche 
abdriftet. Das merken wir spätestens 
nach ein paar Minuten, wenn der 
erste Truck mit Gefangenen anrollt 
und wir als Gefängnisdirektor die 
Bedürfnisse der Strafgefangenen im 
Auge behalten müssen. 


Die Sims: Wildes Knastleben 

Das erinnert zunächst stark an die 
Lebenssimulation Die Sims, auch 
wenn wir die Insassen nicht direkt 
steuern können. Um die zahlreichen 
Bedürfnisse wie Nahrung, Hygiene 
und Familie befriedigen zu können, 
bauen wir unterschiedliche Räume 
samt Inventar. So brauchen Zellen 
zwingend ein Bett und eine Toilette 
und müssen auch eine Mindestgrö- 
Be haben. Der Gemeinschaftsraum 
darf dafür hingegen ein wenig größer 
ausfallen und Fernsehgeräte, Radios 
und Sofas beinhalten. Insgesamt 
dürfen wir aus unzähligen Raum- 


typen auswählen, von denen jeder 
eine bestimmte Funktion für Insas- 
sen oder Personal erfüllt. Neu ist die 
Möglichkeit, vorkonfigurierte Räume 
zu setzen. Das ist vor allem auf der 
PS4 eine große Erleichterung. Lei- 
der ist nicht immer gleich ersicht- 
lich, mit welchem Raumtyp welche 
Bedürfnisse gedeckt werden. Das ist 
aber besonders wichtig, denn jeder 
zufriedene Gefangene spült Geld in 
unsere Kassen, das wir dringend für 
Personal, neues Inventar, notwendi- 
ge Anbauten oder Instandhaltungs- 
maßnahmen benötigen. Ja, die Füh- 
rung eines Gefängnisses ist teuer, 
wer hätte es gedacht! 

Sollten wir unserer durchorga- 
nisierten Maschinerie tatsächlich 
einmal überdrüssig werden, ver- 
kaufen wir die gesamte Einrich- 
tung kurzerhand an den Staat, 
sacken eine Menge Geld ein und 
errichten uns mit dem großzügigen 


a= = 
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Prison Architect 


Nach PC-Early-Access folgt nun die PS4-Version. 


Finanzpolster ein neues Gefáng- 
nis. Zwar haben wir sonst keinerlei 
Vorteile durch die Zurücksetzung, 
dafür müssen wir aber die ersten 
Stunden überhaupt nicht auf den 
Kontostand schauen und kónnen 
nach Herzenslust bauen und teu- 
re Anschaffungen gleich zu Be- 
ginn tátigen. 


Der Verurteilte 

Neben dem Endlosmodus steht auf 
der PS4 noch die Kampagne auf dem 
Programm. Hier erleben wir die Ge- 
schichte des Mórders Edward Rom- 
sey, einem ehemaligen Lehrer, der 
seine Frau und deren Liebhaber er- 
mordet hat, nachdem er sie in fla- 
granti im Ehebett erwischt hat. Die 
Gerichte haben entschieden, dass 
Edward auf dem elektrischen Stuhl 
hingerichtet werden soll. Dreimal 
dürft ihr raten, wer das Gefángnis lei- 
ten soll, in das man ihn bringt. MH 


Ke 
Gerichtsverhandlung: Die Kantine ist einer der wichtigsten Raumei im Knast. që 
Hauptsachlich deswegen, weil Menschen gerne essen und ungern verhungern, 
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Grafisch bieder: Die Prasentation wirkt trist und lieblos. Was 
ist das eigentlich im Hintergrund? Die Mannschaftshotels? 


Dino Dini’s 
Kick Off Revival 


Hände weg von diesem Gurken-Kick! 


SPORTSPIEL | An Spiele von früher 
haben wir meist tolle Erinnerungen, 
so auch an Kick Off. Das von Dino 
Dini entwickelte Fußballspiel er- 
schien 1989 erstmals für den Amiga 
und sorgte vor allem mit dem Com- 
petition-Pro-Joystick für zauberhaf- 
te FuBballmomente. Umso erfreuter 
waren wir, als der Originalentwickler 
ein Revival seines Klassikers für PS4 
ankündigte — die ersten Trailer ver- 
sprühten einen ungemeinen Party- 
Spaß. Daraus wurde nichts: Das Re- 
vival weckt Frust statt Lust. Schon 
nach den ersten Partien verspürten 
wir den Drang, den auf minimalisti- 
sches Gameplay getrimmten Kicker 
wieder zu deinstallieren. 


„entscheidend is aufm Platz“ 

Auf dem Spielfeld herrscht pures 
Chaos. Vom Gedanken, einen Spiel- 
zug aufziehen zu wollen, kónnen wir 
uns bei Dino Dini's Kick Off Revival 
getrost verabschieden. Schon bevor 
unser wie auf Kufen umhergleiten- 
der Kicker den Ball zum Mitspieler 
passen will, setzt ein gegnerischer 
Spieler zu einer 30-Meter-Grátsche 
an und senst uns um. Dafür gibt's 
háufig noch nicht einmal einen Frei- 
stoB, von Karten ganz zu schwei- 
gen — die kennt das Revival nicht. 
Ebenso wie die Abseitsregel. Da- 
her entstehen vor allem Kick-and- 
Rush-Spielzüge: Wir dreschen den 
Ball per 1-Knopf-Steuerung einfach 
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nach vorne, in der Hoffnung, einen 
Abnehmer zu finden, der die Kugel 
am Torhüter mit Kreisklassenniveau 
vorbeibolzt. Dass unser Spieler den 
Ball beim Sprinten nicht am Fuß hal- 
ten kann, darüber kónnen wir hin- 
wegsehen, schließlich spielte sich 
das Original áhnlich. Allerdings lasst 
uns das Revival nicht mit dem Digi- 


kreuz, sondern nur mit Analogstick 
kicken. Durch die unprázise Steue- 
rung entsteht eine grauenhafte Zu- 
fallsbolzerei. 

Im optisch lieblos umgesetzten 
PS4-Kick Off flippern sich 24 Natio- 
nalmannschaften die Kugeln vor die 
Füße. Immerhin lässt sich die EM 
2016 in originalgetreuen Gruppen 
nachspielen. Ein Mehrspieler-Modus 
für 1-gegen-1-Duelle ist ebenfalls 
dabei. Spannender ist es allerdings, 
herauszufinden, welche Fantasie- 
namen die deutschen Kicker erhal- 
ten haben — Manuel Newer záhlt zu 
unseren Favoriten. Hánde weg! Die 
Neuauflage taugt nichts. DM 


Strafraumszenen: Mit Kick and Rush gelangen wir > 
| schließlich vors Tor. Dribblings können wir uns abschminken. 


m 


‚Training: Im Übungsmodus versuchen wir uns an Pässen, Flanken und 


THE DIGITAL LOUNG 


< 


enung 
„Was ist denn das? Ganz 
einfach: Fußball zum 
Abgewöhnen“ 


David Martin Redakteur р чт — 


Und plötzlich entdeckte ich den Trailer von Dino 
Dini’s Kick Off Revival für Playstation 4! Was 
schaute das unterhaltsam aus! Als Spieler der 
Kick Off-Reihe freute ich mich natürlich riesig auf 
die Neuauflage des Retro-Kicks. Umso trauriger 
war ich, als ich schon nach dem ersten Match 
keine Lust mehr hatte. Das macht einfach so 
viel falsch! Okay, über die biedere Präsentation 
kann ich hinwegsehen. Dass ich für zehn Euro 
aber gerade mal einen mageren EM-Modus 

und Mehrspieler-Modus erhalte, bringt mein 
Fußballerherz zum Weinen. Hinzu kommt ein 
mieses Flipper-Gameplay, das mehr Frust als 
Lust bereitet. RIP, liebe Kick Off-Erinnerungen. 


Infos 
DATEN 
TERMIN... 


Af Juni 2016 
ab 0 Jahren 


GRAFIK 


CTT Lal PPPs 


Altbacken: Die Grafik entspricht der Retro- 
Vorlage, wirkt jedoch lieblos umgesetzt. 


SOUND Seer PPPs 


Die elektronischen Beats erinnern an klassische 
Arcade-Musik. Mit der Zeit nerven sie aber. 


EINZELSPIELER BHP Pee q 


Ihr kickt in originalgetreuen EM-Gruppen um den 
Gewinn der Europameisterschaft. Atmospháre 
kommt zu keinem Zeitpunkt auf. 


MEHRSPIELER SHEP PPP 4 


Im Mehrspieler-Modus finden 1-gegen-1-Duelle 
statt — sowohl on- als auch offline. Selbst gegen 
einen Freund macht das PS4-Kick Off kaum Spa. 


PRO & CONTRA 

EM-Modus mit originalgetreuen Gruppen 
Aktuelle EM-Kader (mit Fantasienamen) 
Keine Kartenregel 

Keine Abseitsregel 

Chaotisches Gameplay 

Biedere Prásentation 


Unpräzise Steuerung 


00000000 


Zu wenig Inhalt 


Wertung & Fazit 


3 © Das PS4-Kick Off schei- 


tert sowohl grafisch als 
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auch spielerisch. 


lá! la! Ph’nglui mglw'nafh Cthulhu R’lyeh wgah'nagl fhtagn. 


Adventures of Mana 


MA Akribisches Remake des Gameboy-Klassikers: Mystic Quest kehrt nach 25 Jahren zurück! 


ROLLENSPIEL | Die unbestándige 
Mana-Reihe ist um eine Kuriositat 
reicher: Mit Adventures of Mana ver- 
öffentlicht Square Enix ein peinlich 
genaues Remake des ersten Teils 
Seiken Densetu von 1991, der hier- 
zulande als Mystic Quest erschien. 


Das Spiel erzáhlt eine dürre Hand- 
lung um einen Helden, der vor einem 
bósen Lord flieht, dabei ein Mádchen 
trifft und schlieBlich zum Mana-Rit- 
ter aufsteigt. Gespielt wird aus der 
Draufsicht, ihr bekámpft die Geg- 
ner nicht in Rundengefechten, son- 


Schwache Umsetzung: Das Intérface und die klobige 3D-Grafik wurden? 
praktisch unverändert von der iOS- bzw. Android Version übernommen: 


dern in Echtzeit, ganz ähnlich wie in 
The Legend of Zelda. Der Clou: Das 
knapp zehn Stunden lange Action- 
RPG folgt streng dem Aufbau des 
25 Jahre alten Originals: Ob Level- 
design, Rätsel, Dialoge oder die Plat- 
zierung von Items - alles ist genau 
so wie im Gameboy-Klassiker. Das 
bedeutet: Auch umständliche Puzz- 
les, nervige Engpässe (etwa eine ver- 
schlossene Tür ohne Schlüssel weit 
und breit!) und die dusselige Gegner- 
KI wurden unverändert übernom- 
men. Das ist genial für Nostalgiker, 
die eine authentische Spielerfahrung 
wollen, für moderne Zocker wirkt das 
simpel gestrickte, klobig aufgebau- 
te Abenteuer aber hoffnungslos ver- 
altet. Unschön: Die PS-Vita-Version 
ist eine fast unveränderte Umset- 
zung der iOS- und Android-Version 
und kommt mit schlichter 3D-Grafik, 


Nachladepausen und einer mäßigen 
Steuerung daher. Immerhin: Es gibt 
nun eine Minimap, außerdem wur- 
de der wunderbare Soundtrack auf- 
wendig von einem Orchester einge- 
spielt. Und wer mag, kann sogar die 
Dudelmusik des Gameboy-Originals 
auswáhlen — netter Fanservice! FS 


nfos 

ENTWICKLER Square Enix 
ММК ES S 
INSTALLATIONSGROSSE са. 500 MByte 


Erstaunlich werktreues, 
aber auch lieblos 


prásentiertes Remake 
von Mystic Quest. 


Ghostbusters 


БЕП Und wir dachten, der neue Film wäre schon schlimm genug ... 


ACTION | Gurkenspiele mit Filmli- 
zenz gibt es wie Sand am Meer und 
auch Ghostbusters stellt keine Aus- 
nahme dar, sondern ist einfach nur 
ein weiteres Kórnchen am Strand 
der Beschissenheit. Statt die Sto- 


вашта: 
eu 


ry des unnötigen Film-Reboots mit 
Melissa McCarthy nachzuerzählen, 
setzt Ghostbusters jedoch auf ein 
neues Heldenteam. Wer sich jetzt 
bekreuzigt, weil wenigstens dieser 
fette Kelch an uns vorbeigeht, ist je- 


Be 


Originalgetreu: Wer erinnert sich nicht an die Szene, als einer der Geisterjáge rp 
mit einer Gatling auf Zombies ballert, während ein anderer in die Wand schieBt.* 
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doch zu voreilig. Die neuen Figuren 
sind nämlich allesamt aufgedreh- 
te Kindergarten-Hipster, nerven mit 
aufgesetzt coolen Sprüchen wie „Bis 
später, Peter!“ und sind ungefähr 
so interessant wie ein Sack Säge- 
mehl. Spielerisch hingegen werden 
wir bei dem viel zu einfachen Twin- 
Stick-Shooter mit gähnender Lan- 
geweile konfrontiert. Statt Gefechte 
mit kreativ designten Geistern aus 
dem Film oder der tollen Zeichen- 
trickserie schießen wir hier auf flie- 
gende Schädel und Zombies. Wow! 
Auch die Level-Hintergründe wieder- 
holen sich ständig und die mittelmä- 
Bige Hintergrundmusik verschleimt 
eure Ohren in Dauerschleife. Nur 
die Zwischenbosse und Endgegner 
sind relativ ordentlich gestaltet und 
lassen sich nur besiegen, indem ihr 


sie vorher schwácht, anschlieBend 
mit dem Protonenstrahl auf den Bo- 
den schmettert und mit der Falle ein- 
fangt. Auch das wiederholt sich aber 
viel zu oft. Ghostbusters ist nicht 
grottenschlecht, aber so langweilig 
und belanglos, dass es weh tut. CD 


Infos 
ENTWICKLER b y  “ E 
PRES NNI 
INSTALLATIONSGROSSE ^ ca.2,8 GByte 
al ME 
TERMIN 15. Juli 2016 
Wertung & Fazit 
Nervige Charaktere, 
langweiliges Gameplay 
— diese Geisterjáger 
rufen wir sicher nicht. 


Super Mutant Alien Assault 


ГЕП Actionreicher Koop-Platformer für zwischendurch gefällig? 


ACTION | Mit so etwas wie einer 
Story, Intro-Sequenzen oder gar 
Cut-Scenes halten sich die Macher 
von Cybernate bei Super Mutant Ali- 
en Assault gar nicht erst auf. Hier 
záhlen einzig und allein schnelle Re- 
flexe und ein flinker Abzugsfinger. 


Robocoop 
Ihr verkórpert wahlweise solo oder 
im  Zwei-Spieler-Koop-Modus ei- 


nen kleinen Roboter, der sich 
durch eine Reihe von Raumschif- 
fen kámpft, die von Aliens ange- 
griffen werden. In bester 2D-Plat- 
former-Manier hüpft und schießt 
ihr euch dabei durch bildschirm- 
groBe Levels, bei denen ihr auf 
ein paar Besonderheiten achten 
müsst. Erstens: Ihr müsst erst ein 
paar Waffen einsammeln, bevor ihr 
euch wehren kónnt. Sidearms wie 


Stick of it all: Eine der durchschlagskraftigeren Waffen mit begrenzten 
|, Aufladungen ist der Energie-Pogostab rechts oben — stylish! 


Pistolen oder Chakren kónnt ihr 
beliebig oft verwenden, schwerere 
Geschütze gibt es nur an speziel- 
len Terminals und auch nur mit be- 
grenzter Munition. Übrigens: Auch 
andere Upgrades wie eine Ener- 
giedruckwelle, einen kurzen Dash 
oder einen Doppelsprung müsst 
ihr erst über gefundene Items frei- 
schalten. 

Zweite Besonderheit: Die regel- 
mäßig nachspawnenden Gegner 
mutieren im Laufe der Zeit zu stär- 
keren Versionen, von regelmäßi- 
gen Bossgegnern ganz zu schwei- 
gen. Kommen dann noch spezielle 
Aufgaben in einigen Stages hinzu 
— etwa das Deaktivieren von Strah- 
lungswellen oder das Auffüllen von 
Energiereaktoren —, wird das Ge- 
schehen schnell hektisch, ohne 
aber zu frustrieren. Vor allem mit 
zwei Spielern ist die Mischung aus 
Munitionsmanagement, Hüpfpas- 
sagen, Gegnerkontrolle und Aufga- 
benerfüllung ein großer Spaß. 


ea | 


Das Wichtigste daran ist jedoch, 
dass sich SMAA des allseits belieb- 
ten Permadeath bedient. Sprich: 
Neigt sich eure Lebensenergie — 
angezeigt durch ein paar Herzchen 
— zur Neige, so startet ihr wieder in 
Stage 1 neu und müsst auch alle 
gefundenen Upgrades erst wie- 
der freischalten. Immerhin sind die 
Levels zufallsgeneriert, sodass bei 
den häufigen Restarts keine Lan- 


geweile aufkommt. SL 
nfos 
ENTWICKLER Cybernate 
PRI 0 


SPIELER dR 
TERMIN 12. Juli 2016 


Wertung & Fazit 
2D-Platformer mit 
netten Ideen und wenig 
Umfang — im Koop- 
Modus noch launiger. 


Dex 


БЕЙ Klingt wie eine Kurzform für Deus Ex und schlägt thematisch auch in dieselbe Kerbe. 


ACTION-RPG | Eigentlich klingt Dex 
ja ganz spannend: eine Cyberpunk- 
Story, angesiedelt in einer dystopi- 
schen Zukunft und inszeniert als 2D- 
Action-RPG in schicker Retro-Optik. 
Doch leider krankt der Ausflug in die 
düstere Welt aus Cyberspace und 
Nanoimplantaten an einigen Stellen. 

Doch fangen wir bei der Story an, 
die noch die größte Starke von Dex 
ist. Die namensgebende Protagonis- 
tin schlittert ohne ihr Zutun in eine 
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große Verschwörung, Regierungs- 
und Konzerntruppen trachten nach 
ihrem Leben, ein mysteriöser Ha- 
cker hilft ihr jedoch aus der Bre- 
douille und nimmt sie unter ihre Fitti- 
che. Der Grund: Die Gute kann ganz 
ohne Cyberspace-Port jederzeit mit 
dem Netz in Verbindung treten und 
sich von überall in elektronische Ge- 
räte hacken. Logisch, dass sie damit 
eine Bedrohung für die herrschende 
Elite darstellt, ebenso logisch, dass 


d 


Qual der Wahl: Schleichen wir an den Wachen vorbei, hacken Kamera und 


Geschützturm oder su 


die Konfrontation? Móglichkeiten gibt es viele. 


die anarchischen Hacker, die eine 
sagenumwobene KI mit Bewusst- 
sein verehren, ihr helfen. 

So weit, so spannend. Dummer- 
weise kann das Gameplay mit der 
Story-Prámisse nicht Schritt halten. 
Das Spielgeschehen an sich ist erst 
einmal zweigeteilt. Zum einen steu- 
ert ihr die Protagonistin durch eine 
2D-Welt, hüpft, springt, rátselt, klet- 
tert und quasselt euch durch die he- 
runtergekommene Metropole Harbor 
Prime. Wáhrend die Geschicklich- 
keitspassagen noch einigermaBen 
gut funktionieren, sind die Kampfe 
viel zu hakelig inszeniert. Und wenn 
euch dann die Steuerung mal keinen 
Strich durch die Rechnung macht, 
dann der regelmäßig viel zu hoch an- 
gesetzte Schwierigkeitsgrad. Quasi 
als GegenmaBnahme dazu scheint 
die KI allerdings ihre Nanoimplantate 
nicht aufgeladen zu haben und lässt 
sich mitunter viel zu billig überrum- 
peln. Dafür können die anderen RPG- 
Tugenden überzeugen: Dialoge führt 
ihr häufig und ausgiebig, Quests war- 


ten an jeder Ecke und gelootet wird, 
was nicht niet- und nagelfest ist. 
Zum anderen unternehmt ihr 
regelmäßig Ausflüge in den Cyber- 
space. Wann immer ihr versucht, et- 
was zu hacken, steuert ihr eine Art 
Drohne durch den virtuellen Raum 
und wehrt euch gegen Firewall-Ge- 
schütztürme und Viren. In diesen 
Momenten funktioniert die Steue- 
rung besser, der stark schwankende 
Schwierigkeitsgrad sorgt aber auch 
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Wertung & Fazit 
Durchschnittliches 
Cyberpunk-RPG mit 
guten Ansátzen, aber 
schwacher Umsetzung 
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ИШЕСЕ» 


Trials of the Blood Dragon 


ГЕП Ein Nachfolger zum Kult-Trash-Hit Far Cry: Blood Dragon. Oder: Wie man es nicht macht. 


MISCHMASCH | Was hatten wir 
nicht alles gegeben, um einen ver- 
nünftigen Nachfolger zum enorm 
unterhaltsamen Far Cry: Blood 
Dragon zu bekommen ... so um 
die 20 Euro sicherlich. Auch die 
Macher bei Ubisoft sind sich wohl 
der Tatsache bewusst, dass der 
80er-Jahre-Trash-Standalone- 
DLC zu Far Cry 3 nach wie vor eine 
groBe Fangemeinde hat. Das indi- 


DOWNLOAD ` 
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Е 


rekte Sequel ist jedoch nix Halbes 
und auch nix Ganzes. 


Nice try, Trials... 

Trials of the Blood Dragon namlich 
schnappt sich nicht etwa das vier- 
te Far Cry als Gameplay-Unterbau, 
sondern die Geschicklichkeits- 
Reihe Trials. Ergo jagt ihr hier so- 
wohl zu FuB als auch auf Motorrad 
und Co. durch die neongetrankte 


`` 


` 


Hat einen Haken: Die so simplen wie fordernden Fahrpassagen von Trials ` 
werden im Ableger durch zu viele Zusatz-Features unnötig verkompliziert. Эу 


80er-Jahre-Hommage. Und das 
funktioniert leider nur bedingt. 
Der Shooter-Part beispielsweise, 
in dem ihr per pedes unterwegs 
seid, lásst jedwedes Waffengefühl 
und jedwede Genauigkeit vermis- 
sen. Logisch, schlieBlich ist Trials 
kein Action-Titel. Im Endeffekt 
hüpft und schießt ihr euch also 
durch hakelige 2,5D-Passagen 
und wünscht euch die Ego-Per- 
spektive des Vorgángers zurück. 
Dummerweise fallen aber auch 
die Fahrpassagen nicht allzu un- 
terhaltsam aus. Zum einen las- 
sen diese die Genauigkeit in Sa- 
chen Steuerung vermissen, die 
wir von der Reihe eigentlich ge- 
wohnt sind, zum anderen pas- 
siert um euch herum einfach viel 
zu viel — Story-Sequenzen, Dialo- 
ge, Action-Einlagen —, sodass die 
Jagd nach Bestzeiten hintansteht. 
Und damit beraubt sich das Spiel 
selbst seines wohl größten Moti- 
vationsfaktors. 


Gelungen ist allerdings einmal 
mehr der Humor. Wie schon Blood 
Dragon nimmt sich der Nachfol- 
ger selbst nicht sonderlich ernst, 
bombardiert euch mit völlig über- 
triebener Neon-Popcorn-Action, 
80er-Mucke, albernem Humor und 
zahllosen Easter Eggs wie einem 
Indy-Level, RC-Passagen oder An- 
spielungen auf Spiele wie Hotline: 
Miami und Limbo. Das rettet den 
Titel immerhin ins Mittelmaß. SL 
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Wertung & Fazit 

Für diesen überdrehten 
Geschicklichkeits- 
Action-Mix gilt leider: 
Style over Substance. 


Hard Heset Redux 


EZI Schnelle Oldschool-Ballerei, die ohne große Story oder Multiplayer-Schmonz auskommt 


EGO-SHOOTER | Fünf Jahre nach 
der Erstveróffentlichung auf PC fin- 
det die Dauerballerei des polnischen 
Studios Flying Wild Hog in einer 
stark aufgebohrten Fassung endlich 
den Weg auf die Playstation. Wird 
auch Zeit! 


Zwei Waffen, viele Ausbaustufen 

Der Sorglos-Shooter im Stile eines 
Serious Sam spielt in einer düste- 
ren Zukunftswelt, die an den Sci- 


ence-Fiction-Streifen Blade Runner 
erinnert. Die Story ist — anders als 
beim Kultfilm — aber hanebüchen 
und wirklich nicht der Rede wert. Ihr 
tretet in die FuBstapfen eines gran- 
telnden Ordnungshüters, der sich 
in einem menschenleeren Stadt- 
teil mit wild gewordenen Robotern 
herumschlagen darf. Dafür stehen 
euch gerade mal zwei Waffen zur 
Verfügung (eine auf Munitionsbasis, 
die andere energiebetrieben), die ihr 


Serious Sam trifft Blade Runner: Die Ballereien in Hard 
Reset sind schnell, hart und gut in Szene gesetzt: 


jedoch kráftig aufmotzen dürft. Bei- 
de Knarren verfügen über fünf Aus- 
baustufen (im Falle der Muni-Knarre 
sind das Maschinengewehr, Schrot- 
flinte, Granatwerfer, Minenschleu- 
derer und Raketenwerfer), die über 
Spielwáhrung freigeschaltet werden. 
Für jeden Modus gibt es zudem zwei 
Upgrades, die den Schaden erhóhen 
oder einen sekundáren Feuermodus 
hinzufügen. Eine weitere Móglich- 
keit, Kohle zu verbraten, sind allge- 
meine Erweiterungen, die eure ma- 
ximale Gesundheit erhóhen oder 
die Wiederherstellungsrate eures 
Schutzschildes beeinflussen. Das 
Spielgeldkonto füllt sich, indem ihr 
bestimmte Gegner erledigt oder die 
oft verteufelt gut in den Levels ver- 
steckten Währungs-Chips findet. 


Effektreiche, turboschnelle Optik 

Das Herzstück von Hard Reset sind 
jedoch die stellenweise haarsträu- 
benden und aufregend in Szene 
gesetzten Ballersequenzen gegen 
ganze Horden von Gegnern. Damit 


ihr diese unbeschadet übersteht, 
empfiehlt es sich, zerstörbare Um- 
gebungsgegenstände wie Automa- 
ten, Klimaanlagen oder Fahrzeuge 
im rechten Moment in die Luft zu 
jagen. Angetrieben wird der simpel 
gestrickte Zukunfts-Ego-Shooter 
von einer eigens dafür geschriebe- 
nen Grafik-Engine, die wirklich gute 
Dienste verrichtet und in ruckelfreier 
Manier stimmige Außenareale und 
sehenswerte Effekte auf den Schirm 
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Voller Baller-auf-alles- 
Stress-pur-Sequenzen 
mit brachialen Explosi- 
onen: kurz, aber gut. 


play’ begleitet dich jetzt überall 

— egal, ob auf Tablet, Smartphone, 
KindleFire oder im Browser. 

play’ ist jetzt immer dabei. 


ФАГ GEAR XRD: REYEUODA - DIE WEE BEAT EM-UP-REFERENC IM TEST 


=== | Im September erscheint der Taktik-Hit für PS4 — wir 
P j l, Wii A jelt. 193.25 
Mr ill verraten euch jetzt schon, wie es sich spi 


amazon 


@ kindle fire 


Digital-und-Print-Kombiabonnements der play? gibt's auf shop.videogameszone.de. computec 


play* und alle digitalen Magazine auch im iKiosk, OnlineKiosk und im Pressekatalog erhältlich. ШЕШШ 


| test play? 


DLCs, Add-ons, Patches — heutzutag 


Continue 


e ist mit dem Kauf eines Spiels noch 


lange nicht Schluss. Deswegen halten wir euch hier auf dem Laufenden. 


Star Wars: Battlefront — Bespin 


EE Der Star Wars-Mehrspielershooter, den niemand spielt, meldet sich per DLC zurück. 


EGO-SHOOTER | Star Wars: Battle- 
front war vor dem Launch geradezu 
prädestiniert, ein langlebiger Mehr- 
spieler-Hit zu werden. Nicht zu- 
letzt aufgrund des kleinen Umfangs 
und des sehr belanglosen Shoo- 


ter-Gameplays ging die Spielerzahl 
schon wenige Wochen spáter ra- 
pide nach unten und konnte sich 
auch nach dem Release des ersten 
DLC-Packs Outer Rim nicht wirklich 
erholen. Mal sehen, ob dies mit Be- 


spin besser gelingt — qualitativ hat 
er zumindest ein bisschen zuge- 
legt. Angesiedelt in der ikonischen 
Cloud City, begeben wir uns hier 
auf fünf neuen Maps in die Schlacht 
und erforschen dabei auch so be- 
kannte Lokationen wie die Karbo- 
nit-Kammer, in der Han Solo sei- 
ne unfreiwillige Ruhepause einlegt. 
Wáhrend sie künstlerisch überzeu- 
gen, sind die auf viele Spieler aus- 
gelegten Maps bezüglich des Auf- 
baus jedoch lediglich Durchschnitt 
und bieten nicht allzu viele Überra- 
schungen - eine ist zudem den nur 
wenig unterhaltsamen Raumschiff- 
Schlachten vorenthalten. Auch der 
neue Spielmodus Sabotage, in dem 
die Rebellen Generatoren zerstóren 
und das Imperium dies verhindern 
muss, macht nur bedingt Spaß und 


unterscheidet sich zu wenig von 
den bereits vorhandenen Team-Mo- 
di. Sehr gut umgesetzt wurden da- 
für die neuen Helden — Lando Cal- 
rissian auf Rebellen- und der eher 
unbekannte Dengar auf Imperiums- 
seite. Beide gefallen durch cooles 
Design und interessante Spezial- 
fáhigkeiten. Ob einem diese neuen 
Inhalte jedoch satte 15 Euro wert 
sind, muss jeder für sich selbst ent- 


scheiden. LS 
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Befriedigend 


Call of Duty: Black Ops 3 - Descent 


БЕП Vier neue Maps, eine frische Zombie-Episode — also alles wie bewährt? 


EGO-SHOOTER | Seit Mitte Juli ist 
DLC Numero 3 für das dritte Black 
Ops erháltlich — und schneidet im 


bisherigen Download-Paket-Ver- 
gleich am schwáchsten ab. Doch 
kommen wir erst mal zu den Inhal- 
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ten von Descent: Neben vier neuen 
Maps ist auch eine neue Zombie- 
Episode dabei. Die versetzt euch 
in ein untotes Stalingrad und spen- 
diert euch auch gleich ein paar neue 
Knarren — weltbewegend ist das si- 


cher nicht, aber unterhaltsam für 
Koop-Fans natürlich allemal. 
Kern-Feature der bisherigen 
DLCs waren natürlich immer die 
klassischen Multiplayer-Maps. Und 
genau hier liegt der Hund im Falle 
Descent begraben: Bis auf die Win- 
ter-Map Berserk, die die Gefechte 
in ein gefrorenes, verwinkeltes Wi- 
kingerdorf verfrachtet, sind die Kar- 
ten mäßiger Durchschnitt. Das gilt 
für das Cryogen-Gefángnis, das als 
Tiefkühlknast für Háftlinge dient, 
aber mit seinen sterilen Gángen an 
nur allzu bekannte Hightech-Anla- 
gen erinnert. Das gilt für die auf dem 
Papier launig klingende Arena Rum- 
ble, in der sich riesige Kampfrobo- 
ter bekriegen, wáhrend ihr euch Blei 
um die Ohren pustet, die aber op- 
tisch an all die anderen Container- 


Fabrik-Forschungsanlagen-Karten 
erinnert. Und das gilt erst recht für 
die recycelte Map Empire, die Black 
Ops 2-Veteranen noch als Raid ken- 
nen dürften und die in einem rómi- 
schen Villenareal spielt. Vor allem 
das im Vergleich zum Namensvor- 
Sänger schnellere Movement wird 
Empire zum Verhángnis. Wer den 
Season Pass besitzt, schaut natür- 
lich rein, Gelegenheitsspieler kón- 
nen sich den Kauf aber sparen. SL 
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World of Tanks 


EE Mit dem Update 3.1. rollen auch die französischen Panzer in die Gefechte. 


ONLINE-SHOOTER | Mit insge- 
samt über 45 frischen Fahrzeu- 
gen gehört das sogenannte „Vive 
la France"-Update zu den bisher 
gróBten von World of Tanks. Uns 
wundert es nicht, dass das galli- 


e, 

297797409007 4755 
AMX M4 mle. 4 
*r 659 


Meistern Sie Deca 
Panzer, am Fertigh und 
Vorteile zu erlernen. 


sche Arsenal jetzt erst Einzug in 
die Gefechte der Konsolenfas- 
sung findet. Schließlich sollte 
man sich eher zur Fraktion „World 
of Tanks-Experte“ zählen, bevor 
man zu den zwar schlagkräftigen 


und zielgenauen, jedoch viel zu 
leicht gepanzerten Vehikeln greift. 
Die wohl auffälligste Besonderheit 
der Franzosen ist aber der häufi- 
ge Einsatz von sogenannten Auto- 
Loader-Geschützen. Zwar gibt es 
die mit Magazinen ausgestatte- 
ten Kanonen inzwischen auch bei 
den deutschen, amerikanischen, 
japanischen sowie chinesischen 
(Jagd-)Panzern, doch waren sie 
in der Geschichte von World of 
Tanks zuerst (sprich auf dem PC) 
im französischen Forschungs- 
baum zu finden. Der große Vorteil 
der Auto-Loader sind logischer- 
weise ihre sehr kurzen Nachla- 
dezeiten, jedoch richten ihre Ge- 
schosse relativ wenig Schaden 
an. Zudem sollte man sich auf 
einen Magazinwechsel nach 4-5 
Schüssen gefasst machen, der je 


nach Panzer deutlich mehr als 30 
Sekunden dauern kann. Wer also 
mit dem unter WoT-Veteranen 
sehr geschätzten flinken Boliden 
BatChat 25t (Tier 10) oder dem 
schweren Stahlkoloss AMX 50 
100 (Tier 8) auf die Jagd gehen 
möchte, sollte sich auf sein Team 
verlassen können — oder zumin- 
dest nicht allein unterwegs sein. 
Der Patch auf Version 3.1. hat 
neben dem gewaltigen Panzerar- 
senal aber noch mehr in petto: 
mit „Erlenberg — Schneesturm“ 
und „Steppen — Schneesturm“ 
gibt es nun zwei Karten mit ei- 
nem sehr starken Wettereffekt. 
Die Stürme beeinträchtigen die 
Sichtweite so sehr, dass man nur 
wenige Meter weit sehen kann, 
und sorgen so für nahkampflasti- 
ge Gefechte — yay! MS 


Overwatch 


[zz Neues von der Wachmannschaft 


cw 


EGO-SHOOTER | Gleich zwei Neu- 
igkeiten gab es im vergangenen Mo- 
nat für Overwatch-Zocker. Erstens: 
Der für die Zeit nach dem Release 
angekündigte Competitive Mode 
ist zur Überraschung aller bereits 
im Juni online gegangen. Hier prü- 
gelt ihr euch künftig in spielinter- 
nen Ranglisten um spezielle Saison- 
Belohnungen wie einen goldenen 
Waffenskin oder besondere Port- 
rát-Rahmen. Und natürlich um die 
virtuelle Ehre und einen móglichst 


www.playvier.de 


hohen Rang. Leider läuft die Be- 
rechnung dessen aktuell noch ein 
wenig unrund und die Community 
zeigt sich hier auch nicht von der 
besten Seite — nachbessern bitte! 
Zweite News: Auf dem PC-Test- 
server ist seit Mitte Juli der neue 
Charakter Ana spielbar. Die Dame 
ist die Mutter von Pharah und eine 
Mischung aus Sniper und Support. 
Sprich: Schüsse aus ihrem Scharf- 
schützengewehr heilen und schádi- 
gen, je nachdem wen ihrtrefft. SL 


EE Fallout 4 
Contraptions Workshop 


[zz Schaffe, schaffe, Scheißle baue! 


ROLLENSPIEL | Eigentlich hatten 
wir überlegt, den neuen DLC zu Fall- 
out 4 auch gleich vernünftig zu tes- 
ten ... aber der Inhalt von Contrap- 
tions Workshop ist so uninteressant 
und spielerisch belanglos, dass es 
auch eine News tut. 

Was also ist drin in DLC #4? Nun, 
frische Workshop-Gerátschaften — 
und sonst nichts. Neuerdings kónnt 
ihr auch Förderbänder, Aufzüge, La- 
gerhäuser oder Rüstungs- und Waf- 
fenständer bauen. Klingt ja so weit 


ganz spaßig, bedenkt man dann al- 
lerdings, dass die Hälfte der Gerä- 
te niemand braucht und die ande- 
re Hälfte nur bedingt funktioniert 
und selten mit den bisherigen Bau- 
optionen harmoniert, dann kommt 
schnell das Gefühl auf, dass der 
neueste DLC einfach nur Season- 
pass-Füllmaterial ist. Wer Letzte- 
ren also hat: Schaut rein und ärgert 
euch. Alle anderen: Spart euch das 
Geld und kauft lieber die Oblivion- 
Pferderüstung. SL 
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Best 


of Plavstatior 


Hier findet ihr nicht nur die besten Playstation-4-Spiele nach Genre sortiert, 
sondern auch unsere Empfehlungen für die Playstation Vita und die Playstation 3. 


ACTION 


Grand Theft Auto 5 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 01/15 

Die Neuauflage des Gangster-Epos bietet tolle Charakte- 
re, eine riesige Welt und fette Action — und das auch noch 
in einem schicken technischen Gewand. Großartig! 


Infamous: Second Son 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/14 9 
Й Sonys Exklusiv-Superheld serviert uns ein wahres Action- 
Spektakel, das obendrein auch noch unverschámt gut 
aussieht. Vor allem diese Partikel-Effekte ... hach! 


* Infamous: First Light ee 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/14 85 


God of War 3 Remastered 
| Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/15 8 
= God of War 3 punktet auch als brandneue Remastered- 
| Version für die PS4 mit einer atemberaubenden 
Inszenierung und groBartigem Design. 


MGS5: The Phantom Pain 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 10/15 

Konami und der MGS-Schópfer Kojima gehen nach die- 
sem Projekt getrennte Wege. Glücklicherweise hat sich 
das Zerwürfnis nicht negativ auf das Spiel ausgewirkt. 


Metal Gear Solid 5: Ground Zeroes mn 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 05/14 
Ein echter Appetitmacher für The Phantom Pain. Ground 
Zeroes macht uns mit seiner feinen Grafik und dem flüs- 
sigen Gameplay jedenfalls ziemlich den Mund wässrig. 


PSN) Resident Evil HD Remaster 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/15 7 
Der GroBvater des Survival-Horrors ist zurück und für 
seinen PS4-Auftritt hat er sich ein Facelifting verpassen 
assen. Immer noch ein echtes Meisterwerk. 


PSN] World of Tanks 
Hersteller: Wargaming | Ausgabe: 04/16 

Gratis — und dann auch noch gut??? Nun, zumindest 
nach Meinung von Vorzeigefinne Matti Sandqvist. Fein 
gemachte Free2Play-Schießerei mit taktischer Note! 


RENE DmC: Devil May Cry Definitive Edition 
DeC | Hersteller: Capcom | Ausgabe: 05/15 86 


н Dantes Action-Feuerwerk hat zwar nicht mehr die 
LJ aufrischste Technik, bietet aber fantastische und 


abwechslungsreiche Action vor coolen Kulissen. 


PSN] Pixeljunk Shooter Ultimate 

Hersteller: Double Eleven | Ausgabe: 08/14 

1 Der charmante PSN-Titel besticht mit einer gelungenen 
Mischung aus Rettungsmissionen, Geballer und kniffligen 
Physikrátseln. Ein echter KnobelspaB. 


Plants vs. Zombies: Garden Warfare 2 [уш 

Ў Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 05/16 

gd Wer hätte gedacht, dass Mehrspieler-Duelle zwischen 
Së Pflanzen und Zombies so viel Spaß machen können? Im 

Ss) zweiten Anlauf ist sogar eine gelungene Kampagne dabei! 


* Plants vs. Zombies: Garden Warfare 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/14 85 


Im England des 18. Jahrhunderts 
war es in illegalen Glückspiel- 
Clubs üblich, dass ein designier- 
ter Würfelschlucker für den Fall 
einer Polizeirazzia anwesend war. 
Wir vermuten, dass daher der Aus- 
druck "To shit bricks" kommt. 
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Lukas geht trend nie. / Toller Re tan 


Project Zero: Priesterin des schwarzen Wassers 


Schöner sterben im Wald 


Welches Genre ist heutzutage unterrepräsentiert? Horror klassischer 
Machart! Welches Spiel wird an diesem Umstand nix ändern? Dieses hier! 


HORROR | Mir fiel vor dem Verfassen dieses Ar- 
tikels auf, dass wir in unserer wunderschónen 
„ХҮ geht fremd mit ...“-Rubrik eigentlich im- 
mer nur über gute Spiele schreiben — muss ja 
eigentlich nicht sein. Weil ich mir von dem Spiel, 
über das es geht — Project Zero: Prieste- 
rin des schwarzen Wassers für die Wii 
U — deutlich mehr erwartet hatte, 
gibt es diesmal ein Crossover mit 

unserer „Toller Reinfall ...“-Rubrik. 

Wuhu, Premiere, ruft Hollywood an! 

In diesem Spiel schlüpfen wir in die 
Haut eines jungen Mádchens, deren 
Namen ich sofort nach Spielstart wie- 
der vergessen hatte und die als professionel- 
le Geisterjágerin in einem aufgrund zahlreicher 
Selbstmorde bekannt gewordenen Wald nach 
ihrer verschwundenen Schwester sucht. Klingt 
ja gar spannend, wird aber dadurch persifliert, 
dass die Heldin aussieht, als wáre sie 14 und ein 
klassisches Geisterjáger-Outfit, bestehend aus 
einem Hauch von Nichts und Strapsen trágt. Da 
wáre mir sogar Melissa McCarthy noch lieber 


gewesen — dann vielleicht aber nicht in diesem 
Outfit. Die Geschichte entwickelt sich zudem 
so dámlich und ist so vorhersehbar, dass man 
gar nicht mehr wütend darüber sein kann, dass 
ein Gutteil davon in Textblócken vorangetrieben 
wird. Aber hey, wer kennt nicht den woh- 
ligen Schauer, der einem über den 
Rücken läuft, wenn man schlecht 
formulierte Texte von statischen 
Hintergründen  abliest?! Enttäu- 
schender als die Handlung und die 
Präsentation — und die ebenfalls 
nicht berauschende Grafik — ist nur 
das Gameplay. Das Gamepad als Ka- 
mera-Ersatz zum Geisterfangen ist in der Theo- 
rie eine nette Idee, die Umsetzung kommt aber 
wahnsinnig unpraktisch und undurchdacht da- 
her und sorgt durch dummes Gamepad-Ge- 
schwinge schnell für einen starren Nacken. 
Schade, denn ich bin ein großer Fan klassischer 
Horror-Spiele. Dieses hier wird aber weder dem 
Genre noch den großteils sehr gelungenen Vor- 
gängern der Project Zero-Reihe gerecht. LS 


Ich geb Gas, ich will SpaB. 


Der Uberraschungs-Hit des letzten Jahres bekommt nun auch eine 
Disc-Version spendiert — inklusive aller bisherigen DLCs. 


SPORTSPIEL | Eigentlich dürfte jeder, der In- 
teresse an Psyonix Hit Rocket League hat, 
mittlerweile mit der digitalen Version des Au- 
toball-Titels versorgt sein — ganz gleich, ob 
nun gratis über PS+ oder im Store eingekauft. 
Sollte es aber tatsáchlich Leute geben, die die 
fantastische Raserei noch nicht ihr Eigen nen- 
nen, kommt jetzt die perfekte Gelegenheit, 
sich gleich das ganze Paket zu sichern. Denn 
seit dem 23. Juni kónnt ihr für vergleichsweise 
günstige 30 Euro auch eine Disc-Version des Ti- 
tels im Laden kaufen. Publisher 505 Games hat 
dabei nicht nur die Grundversion des Spiels 
auf die Disc ge- 

packt, sondern 

auch die bisher 

veróffentlich- 

ten drei DLC- 

Pakete Chaos 

Run, Superso- 

nic Fury und Re- 

venge of the 

Battle-Cars. Je- 

des davon ver- 

sorgt euch mit 

zwei neuen Kar- 

ren und ein paar 

Individualisie- 


JUMP & RUN/GESCHICKLICHKEIT 


rungsoptionen. Ein viertes DLC-Pack mit vier 
weiteren Autos und optischen Goodies war kur- 
ze Zeit sogar exklusiv den Kaufern der Disc- 
Variante vorbehalten. Mittlerweile kónnen die 
zusátzlichen Wagen aber auch über das PSN 
einzeln erstanden werden — gut für Zocker, die 
das Spiel bereits besitzen und kein Interesse 
an der Disc haben. Übrigens: Für Sammler und 
Tródel-Fans liegt der CE auch noch eine kleine 
exklusive Print-Postkarte mit Spielmotiv bei. 
Ausreden, Rocket League nicht zu spielen, gibt 
es nun zumindest keine mehr ... SL 


SPORTSPIEL 


play? test 


(ACTION-)ADVENTURE 


Uncharted 4: A Thief’s End LH 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 07/16 
2 Hat eigentlich irgendjemand daran gezweifelt, dass 
Uncharted 4 die Bude rocken wird? Nathans (wahrschein- 
lich) letztes Abenteuer ist ein Meisterwerk! 


co 
dë 


* Uncharted: The Nathan Drake Collection oo 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/15 


The Last of Us Remastered a> 
MEE Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/14 

N Das emotionale Endzeit-Abenteuer von Ellie und Joel 
záhlt nicht nur zu den besten Action-Adventures, sondern 
zu den besten Videospielen überhaupt. Ein Pflichttitel. 


[xe] 
w 


PSN Journey WERTUNG 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/15 


Journey ist nicht einfach nur ein Game, es ist eine 
Analogie auf das Leben mit all seinen Höhen und Tiefen 
und ein Meilenstein der Videospielgeschichte. 


The Evil Within 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/14 

Ein Spiel, das auszog, uns das Fürchten zu lehren. Shinji 
Mikami beweist mit diesem Titel einmal mehr, dass er der 
Meister des Survival-Horrors ist. 


PSN] Guacamelee! S.T. Championship Еа. 
Hersteller: Drinkbox Studios | Ausgabe: 09/14 

3j Wenn ein Luchador gegen den Skelettherrscher der 

"М Totenwelt antritt, bleibt kein Auge trocken. Eine witzige 
Mischung aus Metroidvania und Beat 'em Up. 


Assassin's Creed 4: Black Flag 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/13 7 
Arrr! Das Piraten-Thema passt hervorragend zur 
Meuchelmörder-Reihe und verleiht der Serie sogar neue 
EX Impulse. Arm ab, Haken dran und Segel setzen! 


Batman: Arkham Knight 
Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 08/15 

Furioses Serienfinale mit einer durchweg ausgezeichne- 
ten Prásentation und einer umfangreichen Hauptstory. 
Leider nerven die überflüssigen Panzerschlachten. 


Thief n 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 04/14 7 
Meisterdieb Garrett beweist auch auf der PS4, dass 

er seinen Namen nicht zu Unrecht trágt. Schon old- 
schooliges Schleich-Abenteuer. 


= Tomb Raider: Definitive Edition 
3| Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 03/14 

Keine Playstation ohne Lara Croft. Die PS4-Neuauflage 

des Reboots sieht super aus und bietet viele spannende 

Schusswechsel in einem tollen Setting. 


- Rayman Legends erue 
KZ Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 04/14 


е =) Albern, abgedreht, abwechslungsreich und schlichtweg 
E. i Í wunderschön. Ubisofts gliederloser Held zieht in diesem 
DCH grandiosen Jump & Run wirklich alle Register. 


NBA 2K16 91 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 11/15 


Kaum zu glauben, aber wahr: NBA 2K16 ist sogar noch 
d einmal besser als der grandiose Vorganger. Realismus 
trifft auf eine Story von Spike Lee — ganz groß! 


m| [PSN] Life is Strange 
^ | Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 01/16 

Das melancholische Teenie-Drama kämpft sich dank 
sympathischer Figuren und einer groBteils spannenden 
Geschichte in die Herzen von vielen Adventure-Fans. 


PSN| Flower 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/14 90 


Eines dieser Spiele, die man nicht richtig einordnen 
kann. Flower ist atmosphàrisch und ein wenig esoterisch. 
Perfekt, um einfach mal abzuschalten. 


PES 2016 90 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 11/15 


Nach der etwas mauen letztjahrigen Böllerei setzt sich 
PES 2016 dank zahlreicher sinnvoller Neuerungen die 
FuBball-Krone auf und verweist FIFA 16 auf die Platze. 


FEE Minecraft 
Î Hersteller: Mojang | Ausgabe: 12/14 


E EM Der be iebte Open-World-Sandbox-Klötzchen-Bastelspaß 


begeistert auch auf der Sony-Konsole. Besonders 
kreative Naturen kommen hier voll auf ihre Kosten. 


PSN Limbo WERTUNG 
BO Hersteller: Playdead | Ausgabe: 05/15 


Limbo zeigt, wozu das Medium Videospiel fähig ist. Ein 
emotional aufwühlendes, spielerisch forderndes Kleinod 
mit grandioser Ästhetik. Echt jetzt. 


PSN] Rocket League 90 
Hersteller: Psyonix | Ausgabe: 09/15 


Spielfeld flitzt, um möglichst viele Tore zu erzielen. 


PSN] Soma Wertung 
Hersteller: Frictional Games | Ausgabe: 11/15 

Ganz ohne Waffen gruseln wir uns durch ein Abenteuer 
unter See und erfreuen uns trotz der leider etwas zu 
dummen Gegner an der tollen Atmosphäre. 


EN PSN] Zen Pinball 2 PARES 
Hersteller: Zen Studios | Ausgabe: 03/14 88 
Zen Pinball steht für eine massentaugliche Arcade- 
Umsetzung. Wer lieber etwas realistischer flippert, greift 
stattdessen zu The Pinball Arcade. 


Madden NFL 16 жата 
⁄ | Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/15 89 
Madden kann es noch immer: Dank konsequenter Verbes- 
©) serungen in den wichtigen Bereichen und des gewohnt 
guten Gameplays überzeugt die Serie auch 2015. 


» m Multiplayer-Hit Rocket League geht es um eine neu- 
modische Art des Fußballs, bei der ihr mit Autos übers 


BEAT 'EM UP 


Ratchet & Clank 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/16 87 
Das Spiel zum Film zum Spiel ist außerdem gleicher- 

„| maBen ein Reboot der Serie und ein Remake von Teil 1. 
Klingt verwirrend, ist aber einfach nur super! 


Fc NHL 15 
€ © Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/14 87 
> Die Eishockey-Simulation sieht super aus und spielt 
sich auch so. Einige beliebte Spielmodi wurden jedoch 


E Naruto Shipp.: Ult. Ninja Storm 4 
4 Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 03/16 

Kleine Überraschung: Der Lizenz-Prügler zur Anime-Serie 
_ mausert sich zum Genre-König auf der PS4. Da können 
D nicht einmal die Street Fighter-Recken mithalten! 


PSN] 011101112: Welcome to OlliWood 
Hersteller: Roll7 | Ausgabe: 05/15 87 
Das kleine Geschicklichkeitsspiel im Retro-Look hat ein 
riesiges Suchtpotenzial. Für uns das beste Skateboard- 
Spiel seit Tony Hawk's Underground 2. 


= = s| ersatzlos gestrichen. Das Positive überwiegt aber klar. 
Ex | 


EA Sports UFC 2 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 05/16 


Ké “YES So sieht eine in allen Belangen verbesserte Fortsetzung 
aus: Die zweite Brutalo-Klopperei verfügt über alle 


Ў | Stärken und so gut wie keine Schwächen des Erstlings! 


Street Fighter 5 Ez 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 04/16 


Grundsolider und toll aussehender Prügler, der aufgrund 
einiger technischer und spielerischer Mángel aber hinter 
den genialen vierten Teil etwas zurtickfallt. 
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EGO-SHOOTER 


Battlefield 4 
pm| Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/13 

EAs Vorzeige-Shooter sieht nicht nur schnieke aus, er 
bietet auch angenehm taktische und abwechslungsreiche 
=e ЧЕ Multiplayer-Action für virtuelle Kriegstreiber. 


Overwatch ТИШЕ 
Hersteller: Activision Blizzard | Ausgabe: 08/16 88 
Blizzard zeigt einmal mehr, viel viel Talent in dem Ent- 
wicklerstudio steckt: Der Mehrspieler-Shooter Overwatch 
bietet Spielspaß pur und eine tolle Cartoon-Optik! 


Call of Duty: Black Ops 3 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/16 

WI Mit dem dritten Teil der Treyarch-Trilogie präsentiert sich 
af die Serie nicht nur offener als jemals zuvor, sondern haut 
3 auch in puncto Handlung richtig rein. So muss das! 


* Call of Duty: Advanced Warfare [An 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/15 


Killzone: Shadow Fall 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/14 87 
Der mit Abstand hübscheste Launch-Titel der PS4 führte 

einige Neuerungen in die Serie ein. Vor allem die weitläu- 

figen Gebiete sorgen für Spaß bei der Helghast-Jagd. 


Evolve 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 04/15 86 
Die Left 4 Dead-Macher überzeugen erneut mit einem 
Multiplayer-Titel der besonderen Art. Egal ob als Mensch 
oder Monster, Evolve rockt! 


Du schon wieder ... Resident Evil 5 


Atemberaubende Mutanten 


Für Chris und Sheva steht eine weitere Rundreise durch Afrika an. 


ACTION | Capcoms Zombie-Sommer geht wei- 
ter: Nach der eher durchwachsen angenom- 
menen PS4-Version von Resident Evil 6 geht 
es nun mit dem fünften Teil weiter. Entfernte 
sich schon das grandiose Resident Evil 4 stark 
von seinen früheren Survival-Horror-Anfángen, 
vergróBerte Teil 5 diesen Abstand noch ein we- 
nig mehr. So gelungen das Afrika-Setting des 
Spiels auch sein mag, steht in dem 2009 ver- 
öffentlichten Spiel ganz klar die kooperative 
Action im Vordergrund. Konzentriert man sich 
allein auf diesen Aspekt und hat zudem noch 
einen kompetenten Mitspieler am Start, macht 
Resident Evil 5 auch 2016 richtig Laune. Lásst 
man diesen aber auBen vor, treibt einen die KI 


des eigenen Partners dermaßen in den Wahn- 
sinn, dass man vor Wut auf riesige Felsbrocken 
einschlagen móchte. MC 


Destiny: Konte der Besessenen PRE 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 11/15 

Konnte Destiny zum Release unterhalten, aber nicht 
begeistern, hat es sich durch die Erweiterung König der 
=| Besessenen endgültig den Hitstempel verdient. 


—— а 


BEST OF PLAYSTATION VITA 


FarCry4 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/15 85 
Mit dem Erfolgsrezept des Vorgangers im Gepack schickt 
euch der Open-World-Shooter ins Himalaya-Gebirge, um 
einen tyrannischen Despoten zu stürzen. 


Bloodborne ER 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/15 


Gepriesen sei der neue Rollenspiel-Kónig! Wir würden ihm 
ja auch noch mehr huldigen, wenn wir nicht andauernd 
sterben würden. Verdammt gut und verdammt schwer. 


= Persona 4 Golden 
VAI Hersteller: Atlus | Ausgabe: 03/13 2 
Wer eine Vita besitzt und sich nur ansatzweise für 
Japano-RPGs interessiert, muss dieses fantastische Spiel 
in seiner Sammlung haben. 


RENNSPIEL 


The Witcher 3: Wild Hunt 91 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 07/15 

Die lang ersehnte Fortsetzung der Witcher-Serie begeis- 
tert durch eine grandiose Story und wie erwartet hat das 
Rollenspiel es direkt in unsere Bestenliste geschafft! 


- Tearaway Wertung) 
, Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/14 


Das liebevoll gestaltete Jump & Run im Papier-Look 
ist einfach unglaublich sympathisch und ein absoluter 
Pflichttitel für Besitzer von Sonys schickem Handheld. 


Project Cars WERTUNG 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 07/15 


Nach einigen Verschiebungen ist Project Cars endlich 
veröffentlicht worden und stellt die erste ernst zu 
EF] nehmende Rennsport-Simulation auf der PS4 dar. 


Final Fantasy XIV: Heavensward 90 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 10/15 

| Square Enix lieferte eine echte Hammer-Erweiterung 

ab, denn Heavensward übertrifft das Originalspiel Final 
Ee Fantasy XIV: A Realm Reborn deutlich! 


Zero Escape: Virtue's Last Reward 
Hersteller: Koch Media | Ausgabe: 04/13 

Die japanische Visual Novel entführt euch in ein span- 
nendes und wendungsreiches Abenteuer und lasst euch 
weitreichende Entscheidungen treffen. 


Driveclub 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/15 80 


Sonys schicker Arcade-Racer mit Fokus auf Online- 
Rennen hatte mit einigen Startschwierigkeiten zu 
kampfen, ist mittlerweile aber ein richtig gutes Spiel. 


Diablo 3: Ultimate Evil Edition [90 
Hersteller: Blizzard | Ausgabe: 10/14 

Der dritte Teil der süchtig machenden Kult-Action-RPG- 
Reihe funktioniert auf der PS4 sogar noch besser als auf 
dem PC. Ab in den Dungeon! 


Killzone Mercenary 
te Hersteller: Sony | Ausgabe: 10/13 87 
"E c Der Ego-Shooter im Hosentaschenformat funktioniert 

= erstaunlich gut. Mercenary ist ein vollwertiger Teil der 
hervorragenden Exklusiv-Serie von Sony. 


Overwatch 


STRATEGIE 


Dark Souls 3 89 
| Bandai Namco | Ausgabe: 05/16 

# Wenn ein Spiel im Vergleich zu den Vorgängern eher 
enttauscht, aber trotzdem eine solche Wertung absahnt, 


Ё) dann sagt das was über die hohe Qualität der Reihe aus! 


Steins;Gate 
Hersteller: PQube | Ausgabe: 08/15 87 
Eine der besten Visual Novels aus Fernost mit einer 


packenden Story, die Sci-Fi, Gesellschaftskritik und ab- 
>| strusen Humor zu einem spannenden Erlebnis vermischt. 


Dragon Age: Inquisition 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 01/15 9 
EAs Mammut-Rollenspiel bietet nicht nur eine wochen- 
lange Spielzeit und sieht klasse aus, es ist auch noch 

gd erfrischend oldschoolig geworden. 


De РМ Defense Grid 2 
| Hersteller: 505 Games | Ausgabe: 12/14 8 

А Wer Tower-Defense-Spiele mag, kommt an diesem Titel 
РЕ nicht vorbei. Das stichtig machende Spielprinzip wird 
euch sehr lange an den Bildschirm fesseln. 


Fallout 4 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/16 88 
Die Rückkehr in das US-amerikanische, postapoka- 
lyptische Odland hätte einen Ticken rollenspiellastiger 
ausfallen konnen. Dennoch ist es ein super Spiel. 


Cl This War of Mine: The little Ones 
| Hersteller: Deep Silver | Ausgabe: 03/16 

Eine mitreißende Kriegssimulation, in der einmal nicht 

die Soldaten, sondern die um ihr Leben fürchtenden 

E Zivilisten im Mittelpunkt stehen. Beeindruckend! 


CET Odin's Sphere: Leifthrasir 
d Hersteller: NIS America | Ausgabe: 09/16 8 
OH Schon auf der PS2 gewann dieses Japano-RPG viele 
Se Fans. Auf der PS4 dringt es dank verbesserter Technik 

Î und runderem Gameplay in neue Spielspaß-Sphären vor! 


(= PSN] Anomaly 2 ABS 
Hersteller: 11 Bit Studios | Ausgabe: 12/14 
Tower Defense mal anders. Hier tretet ihr nämlich gegen 
die Befestigungsanlagen an und steuert einen Konvoi mit 
festgelegter Route. Ein toller Taktik-Spaß. 


play* 


Mit der Menge an Dónern, die die Redaktion 
im Verlauf einer Woche vertilgt, kónnte 
man dreimal eine Leiter zum Mond bauen. 
Fine leckere Leiter mit ein bisschen 
Scharf und extra Zwiebeln. 


== Danganronpa: Trigger Happy Havoc 
T Hersteller: NIS America | Ausgabe: 04/14 
AN Das spannende Adventure rund um eine Mordserie 


* Danganronpa 2: Goodbye Despair pum 
Hersteller: NIS America | Ausgabe: 11/14 


Rayman Origins pum 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 04/12 
К Ein klassisches 2D-Jump&Run mit wunderschöner Grafik, 
ij sympathischen Figuren und so viel Abwechslung, dass 
einem das Herz aufgeht. Muss man lieb haben. 


Uncharted: Golden Abyss 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 03/12 5 
Das Niveau der PS3-Titel wird zwar nicht ganz erreicht, 
dennoch ist Nathan Drakes Vita-Ausflug ein richtig gutes 
Action-Adventure geworden. 


[ШАП Grand Kingdom 
Hersteller: NIS America | Ausgabe: 09/16 

Die PS Vita wird ihrem Ruf gerecht, ein wahres Paradies 
für Freunde japanischer RPGs zu sein. Dank Taktik- 
Einschlag deckt Grand Kingdom sogar zwei Sparten ab! 


d 


A 


{ AA.) 


е 
en 


S ial-Chart 
pecia arts ees 
An dieser Stelle prásentiert euch jeden Monat 
ein play^-Redakteur seine persónlichen Charts 


zu einem Videospiele-Thema seiner Wahl. 


en 
| е, 
p 


Das Internet — Hort und Heimat kreativer Leute, von Katzenbildern, Affen in Anzügen (HAHAHAHAHA!!!]) und 
jeder Menge total irre guter Klicklisten, die überhaupt nicht darauf ausgelegt sind, User durch billig produ- 


zierten Scheiß zu ködern. Aber hey, das können wir auch! Heute die Liste der Spiele, bei denen ich dachte, sie 
seien ganz normal — aber dann geschah etwas total Überraschendes! Bei Nummer drei habe ich geweint! 


Silent Hill 2 


Super Paper Mario 


b ki i Ë ¿h 2 h L 
Dieser Klempner dachte, er würde ein normales Abenteuer erle- 
ben. Doch als er bei seiner Freundin ankam, heiratete sie SEINEN 
ERZFEIND! Am Ende seiner Reise gemeinsam mit einer neuen 
Bekannten kommt es zu einem Ereignis, das euch die Tránen in 
die Augen treiben wird! Like diesen Absatz, wenn du Gefühle hast! 


Als seiner Frau ein schreckliches Ereignis widerfuhr, verlor 
dieser Mann ALLES! Die Hintergründe seines Schicksals wer- 
den euch überraschen — ich konnte es ÜBERHAUPT NICHT 
GLAUBEN! Teilt uns mit, ob euch dieser Beitrag erheitert, 
wütend macht, zum Trauern verleitet oder euch begeistert! 


Silent Hill: Shattered Memories 


Red Dead Redemption 


= 


"el 


Eigentlich wollte dieser MANN einen wunderschönen URLAUBS- 
TAG mit seiner TOCHTER verbringen. Er wusste nicht, dass sich 
sein LEBEN für immer verándern würde! Es ist unglaublich, wie 
MUTIG er sein SCHICKSAL ertrágt! Hinterlasse uns UNBEDINGT 
einen KOMMENTAR, wenn du auch ein Schicksal hast! 


DIESER Mann HATTE eine TRAGISCHE Vorgeschichte, DOCH 
er FAND die LIEBE seines LEBENS! Was DANN geschah, 
DAMIT hatte ER überhaupt NICHT gerechnet! SHARE diesen 
BEITRAG, wenn DU deinen VATER nicht ABGRUNDTIEF 
verabscheust UND ihm NICHT den TOD wünschst! 


Spec-Ops: The Line 


d ht š " h 
LIKEN! SHAREN! POSTEN! WEINEN! IST DOCH KACKEGAL, UM WAS ES HIER GEHT!!!11!:-0 XD :))))) ALS ICH DIESEN CLICKBAIT-BEI- 
TRAG SCHRIEB; MUSSTE ICH WEINEN, WEIL ICH MIR AUS VERSEHEN DEN LINKEN ARM AMPUTIERTE! DIE BILDER WERDEN DICH ZUM 
WEINEN BRINGEN! :((((((((((( ABER IST ALLES NICHT SO SCHLIMM, SOLANGE DU EINE FAMILIE HAST, DIE DICH LIEBT — #JUSTFAMILY- 
THINGS!!!1! BESUCHE UNS UNTER LOLALLESWURSTHAUPTSACHECLICKS.COM!!! DIE VIREN WERDEN EUCH UBERRASCHEN!1111!!!!1 


www.playvier.de 


lay* test 


BEST OF PS3 


Hier bieten wir euch eine kleine Auswahl an Toptiteln 


für die vergangene Konsolengeneration. 


God of War 3 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/10 


• God of War: Ascension 


Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/13 91 
Grand Theft Auto 4 EUER 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 06/08 93 
* GTA: Episodes from Liberty City ДЫШ) 

Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 06/10 50 
Killzone 3 PARES 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 03/11 93 
* Killzone 2 were 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 03/09 89 
Uncharted 3: Drake’s Deception тш: 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/11 93 
* Uncharted 2 VER 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/09 | 93 
* Uncharted PEG 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/08 90 
Batman: Arkham City [шу 
Hersteller: Warner Bros | Ausgabe: 11/11 92 
* Batman: Arkham Asylum SN 

Hersteller: Warner Bros | Ausgabe: 09/09 90 
Bioshock уц 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/08 92 
* Bioshock Infinite FS 

Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 05/13 І 91 
• Bioshock 2 PU 

Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 03/10 88 
Dark Souls 2 PE 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 04/14 92 
e Dark Souls PAID 

Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 11/11. 887 
* Demon's Souls pam 

Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 08/10 87 
Fallout 3 р 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/08 91 
Ni No Kuni: Der Fluch der Weißen Königin FRED 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 02/13 91 
Assassin's Creed 2 pm 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/09 90 
e Assassin’s Creed: Brotherhood ш 

Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/11 - 890 
* Assassin's Creed: Revelations PER 

Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/12 - 88 
* Assassin's Creed 3 рало 

Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/12 - 88 
* Assassin's Creed DER 

Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/08 88 
Dead Space 3 уш) 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 03/13 ` 90 
* Dead Space Es 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 02/11 N88 
* Dead Space 2 pg 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/08 88 
Dishonored: Die Maske des Zorns PES 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/12 90 
Gran Turismo 6 уд) 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/14 90 
Mass Effect 2 ушу 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 03/11 90 
* Mass Effect 3 wer 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/12 90 
Red Dead Redemption ДШ) 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 07/10 90 
The Elder Scrolls 5: Skyrim mn 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/12 90 


Deus Ex: Human Revolution Director's Cut 


Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 12/13 


Max Payne 3 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 07/12 


WERTUNG 


XC0M: Enemy Within 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 01/14 


WERTUNG 


play* | 09.2016 | 75 


magazin play? 


Flashback 


VIDEO AUF DVD 


ТАТ 


Die ploreichen Sieben: Open-World-typisch trifft man auf Are Ж 
„Charaktere, die einem Aufträge geben und Wie? zur Seite mae 


loco at Um e eg. 


амны de 


4% eI ANC 


ЗЕЕ 


=й کے‎ ON ERE ашый алый 


Hed = Redemption 


Das vielleicht beste Spiel der letzten Generation wird in die play^-Ruhmeshalle eingeführt. 


ACTION I Vor der diesjáhrigen E3 
gab es allerlei Gerüchte und angeb- 
liche Leaks zu Red Dead Redempti- 
on 2. Unter anderem stachelte eine 
angebliche Karte der Spielwelt die 
Erwartungshaltung der Fans des 
Western-Epos so sehr an, dass vie- 
le von einer Ankündigung auf der 
Mega-Messe ausgingen. Rockstar 
hingegen mied die E3 genauso wie 


die meisten Jahre und trotz zahl- 
reicher toller Spiele überwog bei 
vielen Spielern die Enttáuschung. 
Kein Wunder, schlieBlich gilt das 
im Mai 2010 erschienene Red 
Dead Redemption als eines der 
großen Videospiel-Meisterwerke 
der letzten zehn Jahre. Grund ge- 
nug für uns, den Action-Titel noch 
einmal auszugraben und zu über- 


d Neben Überfällen auf Kutschen dürfen da auch | Duelle nicht fehlen 
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prüfen, ob das Abenteuer von John 
Marston überhaupt so gut gealtert 
ist, wie man sich nostalgisch ver- 
klärt daran erinnert, oder ob doch 
der Zahn der Zeit daran genagt hat 
(Spoiler: Hat er nicht). 


Pferdeoper mit Stil 
Der wohl triftigste Grund, warum 
man sich an Red Dead Redemp- 


The Lazy Ace: 50 viele ШЕШШ wie bei GTA gibt es natürlich 


tion so wohlwollend erinnert, ist 
ganz klar die überragende Erzáh- 
lung der Geschichte im Zusam- 
menspiel mit der grandios gestal- 
teten offenen Welt. Die Story rund 
um den ehemaligen Outlaw John 
Marston, der von ein paar Bun- 
desagenten dazu gezwungen wird, 
seine alte Bande auszuschalten, 
ist dabei gar nicht mal so unfass- 
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bar kreativ. Genau wie Clint East- 
woods Rolle im modernen Film- 
Klassiker Erbarmungslos, móchte 
Marston nichts mehr mit dem Blut- 
vergieBen im Westen zu tun haben. 
Er hat sich zusammen mit seiner 
Frau eine kleine Farm aufgebaut, 
wo sie in Ruhe leben und ihren 
Sohn großziehen möchten. Plótz- 
lich wird Marston aber doch wieder 
in die Vergangenheit zurückgewor- 
fen, als seine Familie in Gefahr ist. 
Statt hier einfach nur das übliche 
Rache- und Verrats-Drama zu er- 
zahlen, strickt Rockstar aus die- 
ser Prámisse einen Spát-Western, 
der viele existenzielle Themen an- 
spricht und auch unserer heu- 
tigen Gesellschaft immer wieder 
den Spiegel vor die kapitalistische 
Nase hált. Der Fortschritt ist nicht 
aufzuhalten, jeder, der nicht mit- 
zieht, bleibt auf der Strecke und 
John Marston weiß ganz genau, 
dass der Untergang des Wilden 
Westens auch sein eigenes Ende 
sein wird. 

Besonders herausragend ist 
vor allem, wie Rockstar diese Ge- 
schichte erzählt. Statt den ty- 
pischen narrativen Konventionen 
des Action-Genres à la ,schneller, 
hóher, weiter" zu folgen, steht die 
Erzáhlung hier über allem. An vie- 
len Stellen wird das Tempo spürbar 
gedrosselt, um dem Spieler Cha- 
raktere паһег zu bringen und ihre 
Motivationen deutlich zu machen. 
Selbst kurz vor Schluss scheut sich 
Rockstar nicht davor, stark auf die 
Bremse zu drücken. Das mag beim 
erstmaligen Spielen zunáchst be- 
fremdlich wirken, da diese Art des 
Storytellings eben gerade für das 
Genre sehr ungewóhnlich ist, doch 
man merkt sehr schnell, wie wich- 
tig die ruhigen Momente sind, da- 
mit sich die Geschichte vollends 
entfalten kann. Beeindruckend ist 
zudem, wie die Spielwelt für die 
Immersion genutzt wird. Durch das 
Setting bedingt ist die Welt natür- 
lich bei Weitem nicht so stark be- 
siedelt wie beispielsweise in einem 
GTA. Die Leere der Prárie verbindet 
den Spieler jedoch nur noch mehr 
mit dem Schicksal John Marstons 
und lásst ihn die Einsamkeit des 
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Mannes spüren, der seinen Platz in 
der Welt sucht. Untermalt wird dies 
zudem von einer geradezu heraus- 
ragenden Soundkulisse. Während 
bei einem GTA das Radio die gan- 
ze Zeit mehr oder weniger bekann- 
te Rock- und Popsongs plárrt, wird 
die Musik in Red Dead Redempti- 
on nur mit Bedacht eingesetzt und 
ist dabei meist hochemotional. 
Wer beim ersten Ritt nach Mexi- 
ko keine Gánsehaut hat, wenn das 
fantastische Far Away ertónt, be- 
sitzt wahrscheinlich die Empathie 
eines Sheldon Cooper oder Do- 
nald Trump. In Sachen Inszenie- 
rung und Erzáhlung ist Red Dead 
Redemption nicht einfach nur ein 
Meisterwerk seiner Generation, 
sondern ein Meilenstein des Medi- 
ums Videospiel. 


Klischees mit Klasse 

So unkonventionell der Titel auch 
in der Ezáhlung daherkommen 
mag, spielerisch ist Red Dead 
Redemption genau das, was man 
von einem Rockstar-Open-World- 
Titel erwartet. Im Verlaufe der 
Geschichte besucht ihr mit New 
Austin, Mexiko und Blackwater 
drei groBe, abwechslungsreich ge- 
staltete Regionen, in denen ihr 
euch allerlei Story-Missionen bei 
teils zwielichtigen Gesellen abholt 
oder euch auf zahlreiche Neben- 
bescháftigungen stürzt. 


Die Hauptquests überzeugen da- 
bei mit stark geschriebenen Cha- 
rakteren und jeder Menge Action. 
Rockstar versteht es auf beein- 
druckende Weise, den Spieler so 
ziemlich jedes Western-Klischee 
erleben zu lassen, ohne das Gan- 


fert oder von eurem Pferd 
nen fahrenden Zug aufspri 


gesprengten Brücke zu stop 
die Action ist hervorragenc 
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Undead Nightmare 


- Q e 
Sicherheit des Ortes 


O 
Dawn of the Dead: Im eigenstandig laufenden Add-on Undead Nightmare erheben 
sich die Toten aus ihren Grabern und infizieren schon bald fast den gesamten Westen. 


Während andere Hersteller zahlreiche überteuerte DLCs raushauen, die für gefühlte fünf Minuten Spaß machen, ging Rockstar einen anderen Weg und ver- 
öffentlichte das eigenständig lauffáhige Add-on Undead Nightmare, in dem die aus dem Hauptspiel bekannte Welt von Zombies heimgesucht wird. 


Wer die anarchistische und teilweise alberne Satire eines 
Grand Theft Auto in Red Dead Redemption vermisste, wird 
beim Add-on Undead Nightmare vermutlich glücklicher. Statt 
einer ernsthaft vorgetragenen Geschichte über die hásslichen 
Seiten menschlicher Gesellschaften erwartet euch hier chao- 
tische Open-World-Action mit allerlei überzogenem Blödsinn 
und dem typisch schwarzen Rockstar-Humor. 

Gerade noch hat John Marston mit seiner Familie zu Abend 
gegessen, da haben seine Liebsten plötzlich schon wieder 
Hunger. Nur, dass sie diesmal ihn selbst essen wollen, denn 
Frau, Kind und Onkel wurden vom Zombie-Virus befallen. Da 
im wilden Westen aber natürlich noch niemand einen Zombie- 
Film gesehen hat, denkt John Marston ganz einfach, dass sie 
krank sind. Kurzerhand fesselt er also seine Liebsten und rei- 
tet in die nahe gelegene Stadt Blackwater, um ein Heilmittel 
zu besorgen. Und damit stolpert der gutgläubige Revolverheld 
auch mitten in die Zombie-Apokalypse hinein. 

Das war es eigentlich auch schon in Sachen Story. Ihr kommt 
zwar nach und nach den Hintergründen auf die Spur, warum 
die Toten aus ihren Grábern gekrochen sind, aber groBartige 
Twists solltet ihr nicht erwarten. Dafür glanzt Undead Night- 
mare mit unzähligen Anspielungen auf bekannte Zombie- und 


zu halten. Nur in größter Not solltet ihr in den blutigen Nahkampf gehen: 
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Horrorfilme, die oftmals brüllend komisch sind. Zudem trifft 
John Marston mal wieder auf allerhand teils aus dem Haupt- 
spiel bekannte Figuren, die auf ihre eigene Weise mit der Un- 
toten-Plage umgehen. Totengráber Seth beispielsweise fühlt 
sich pudelwohl und spielt mit seinem zombifizierten Kumpel 
Moses Karten. Andere Charaktere wiederum suchen nach 
Schuldigen für die Misere. So trifft John Marston beispielswei- 
se auf einen Ladenbesitzer, der eine jüdische Verschwórung 
wittert sowie Homosexuelle und Einwanderer für die Zombie- 
Apokalypse verantwortlich macht. Der Humor ist also mal 
wieder bitterböse und leider auch sehr aktuell. 


Spaß dank Splatter 

Spielerisch sollte man allerdings weder den Abwechslungs- 
reichtum noch die Inszenierung des Hauptspiels erwarten. 
Meistens reitet ihr einfach zu einer Stadt und befreit sie von 
der Zombie-Plage. Das bekannte Deckungsshooter-Game- 
play ist damit auch passé, stattdessen müsst ihr stándig in 
Bewegung bleiben, um nicht von den Horden der Untoten 
überrannt zu werden. Wie für Zombies üblich, bleiben die 
Hirnhungrigen jedoch nicht einfach nach einem Bauchschuss 
liegen, sondern wollen mit einem gezielten Kopfschuss besei- 


° 


tigt werden. Gar nicht so einfach, wenn aus allen Richtungen 
beiBwütige Leichen auf einen zutorkeln. Wer hier das Dead- 
Eye-Feature nicht nutzt, begibt sich selbst bald auf die Suche 
nach frischem Cowboy-Hirn. Wie auch im Hauptspiel aktiviert 
ihr per Druck auf den rechten Analogstick eine Zeitlupe, in der 
ihr in Ruhe die Kópfe der Untoten markiert, damit John Mars- 
ton sie anschlieñend automatisch mit seinem SchieBeisen 
zum Platzen bringt. Das ist trotz akuter Munitionsknappheit 
spielerisch nicht besonders anspruchsvoll, macht aufgrund 
des Splatter-Faktors aber dennoch jede Menge Spaß. Vor 
allem, da ihr für die Stadtbefreiungen meist eine neue Waffe 
erhaltet. Und mit einer abgeságten Schrotflinte Jagd auf Zom- 
bies zu machen, ist schlieBlich immer amüsant. 

Neben dem Auslóschen der Stadt-Zombies verschlagt es euch 
zudem auf etliche Friedhöfe, auf denen ihr Sarge verbrennt 
und euch abschlieBend einem oftmals aus dem Hauptspiel 
bekannten Oberzombie stellt. Die Nebenbescháftigungen 
sind allerdings auch nicht so üppig wie im normalen Red Dead 
Redemption. Zwar trefft ihr auch hier auf einige unbekannte 
Personen, doch deren Auftráge sind meist sehr schnell abge- 
handelt. Dafür darf man aber die vier Pferde der Apokalypse 
zahmen. Und das ist schon wieder richtig cool. 


Braaaiiins! Wie in fast jedem Zombie-Film hilft nur ein Kopfschuss, um die 


Untoten auszuschalten. Der gezielte Einsatz des Dead-Eye-Features ist Pflicht. 
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Ein Fressen für die Geier: Die Spielwelt belohnt Can immer wieder mit 


TT Panoramen. Besonders Mexiko ist ein audiovisueller Genuss.- —— 
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beim genannten Titel sorgt die Um- 
setzung stets für genug Abwechs- 
lung. Lediglich zwei Kleinigkeiten 
fallen stórend auf: Gegen Ende des 
ersten Spieldrittels übertreiben die 
Entwickler es etwas mit den Kut- 
schenmissionen, bei denen man 
Verfolger vom Gaul schieBt, und 
das Deckungssystem ist ein wenig 
hakelig ausgefallen. Obwohl der 
Schwierigkeitsgrad von Red Dead 
Redemption nicht sonderlich hoch 
angesetzt ist, führt Letzteres schon 
mal zu unverschuldeten Toden. 
Davon sollte man sich den- 
noch nicht abhalten lassen, die- 
ses Meisterwerk zu erleben, denn 
Story, Inszenierung und Gameplay 
verschmelzen jederzeit zu einem 
groBartigen Ganzen. Und selbst 
wenn ihr mal keine Lust auf Ac- 
tion und Geschichte habt, lassen 
sich in der toll gestalteten Welt al- 
lerlei zeitgerechte Nebenbescháf- 
tigungen finden. Ihr kónnt Poker 


und Blackjack spielen, Hufeisen 
werfen, an Pferderennen teilneh- 
men oder verschiedenen Sammel- 
kram zusammensuchen. Zudem 
befinden sich überall Fragezeichen 
auf der Weltkarte, wo sich Mini- 
Missionen abholen lassen, die mal 
unfassbar lustig, mal sehr bedrü- 
ckend sind. 

Komplett frei fühlt sich Red 
Dead Redemption trotzdem nicht 
immer an. Wáhrend es bei GTA fast 
schon natürlich ist, ab und zu mal 
Chaos anzurichten und sich wie 
ein Arschloch aufzuführen, ist die 
Móglichkeit, als bóser Outlaw zu 
spielen, in RDR arg aufgesetzt, da 
sich dieses Spielverhalten einfach 
nicht mit der Geschichte verein- 
baren lásst. Auch wenn Rockstar 
versucht hat, den Titel so offen wie 
móglich auszurichten, Red Dead 
Redemption ist absolut kein Spiel 
für GTA-Online-Chaos-Kiddies mit 
ADHS. Wer eine gute Geschichte, 
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toll geschriebene Figuren und den 
Fokus auf der Erzáhlung nicht so 
recht zu schátzen weiB, ist bei an- 
deren Genre-Vertretern klar besser 
aufgehoben. 


Meisterwerk mit Makeln 

Auch nach all den Jahren sind wir 
immer noch ein wenig verliebt in 
Red Dead Redemption. Rockstars 
Pferdeoper macht hinsichtlich 
Charakteren, Story und Gameplay 
so viel so groBartig, dass wir auch 
jetzt noch allen empfehlen, diese 
Perle nachzuholen. John Marstons 
Abenteuer ist eines dieser weni- 
gen besonderen Videospiele, die 
man einfach gespielt haben muss. 
Wer den Titel heute zum ersten Mal 
spielt, sollte sich allerdings nicht 
von der technischen Seite abschre- 
cken lassen. Die Framerate ist kei- 
neswegs konstant und fállt gerade 
beim schnelleren Reiten schon mal 
gerne unter 30 Bilder pro Sekunde. 


» 


Zu den kleineren Rucklern gesellt 
sich vor allem auf der PS3 stark 
auffalliges Kantenflimmern. Das 
im Zusammenspiel mit dem Hitze- 
flimmern in der Prarie beansprucht 
teilweise ganz schón die Augen. 
Die Xbox-360-Variante hingegen 
leidet unter Tearing. In technischer 
Hinsicht kónnte man also doch sa- 
gen, dass der Zahn der Zeit an Red 
Dead Redemption genagt hat. 
Genauso muss man aber auch 
erwáhnen, dass man dem Titel 


jetzt noch anmerkt, wie herausra- 


gend einige der Animationen zur 
damaligen Zeit waren. Vor allem 
die Bewegungen der Pferde sind 
auch heute noch ein echter Hin- 
gucker. Zudem sind sie weitaus 
eingängiger zu steuern als bei- 
spielsweise die Gäule in Ubisofts 


Assassin's Creed-Reihe. 


Technikmacken hin oder her, 
Red Dead Redemption ist auch 
heute noch ein Meisterwerk. CD 


Meinung 
„Ein Meilensten des Me- 
diums, der aufzeigt, wozu 
Videospiele fähig sind!“ 
Christian Dörre Re r 


Red Dead Redemption ist nicht einfach nur ein 
gutes Spiel, es ist das Meisterstück von Rockstar 
und zeigt, wozu das Medium fahig ist, wenn 

es sich nicht an Konventionen festklammert. 
Klar, auch RDR nutzt einige Kischees, die aus 
Filmen bekannt sind, doch es nutzt eben auch 
die Eigenheiten des eigenen Mediums, um ein 
denkwürdiges Werk abzuliefern, das so als Film 
oder TV-Serie nicht möglich wäre. Viele Entwick- 
ler reden von Immersion, doch Rockstar versteht 
sie tatsächlich. Geschichte, Spielwelt und selbst 
die Action sind genau so umgesetzt, dass man 
immer mehr selbst zu John Marston wird, seine 
Motivation versteht, seine verzweifelte Suche 
nach einem Platz in dieser Welt mitfühlt und zum 
Nachdenken angeregt wird. Red Dead Redemp- 
tion mag ein Open-World-Spiel sein, doch es ist 
keinesfalls einfach nur ein Spielplatz. Es kreiert 
eine unfassbar dichte Atmosphäre, die einen 
emotional in die Welt eintauchen lässt. Eines der 
besten Spiele aller Zeiten. 


play* | 09.2016 | 79 


Alle Bilder: Benedikt Plass-Fleßenkämper / diverse Hersteller 


BR 


R 


O 


R IM Í 
MII IN 6 


Wie entstehen eigentlich Titel von 
Videospielen? Wer entscheidet, 
wie ein Spiel letztendlich heißt? 

Und warum? play^ hat mit Entwick- 
lern, Publishern und PR-Profis aus 
der Gamesindustrie gesprochen. 


Von Manuel Fritsch, Benedikt Plass-Fleßenkämper 


und Sascha Lohmüller 
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Mehr als Schall und Rauch’? 


Die Psychologi 


hinter Spielenamen 


REPORT I Über 100 Millionen 
Spiele mit dem Namen Final Fan- 
tasy hat der japanische Publisher 
Square Enix bis heute verkauft. Da 
fällt es schwer, sich vorzustellen, 
dass Square im Jahr 1987 — 15 
Jahre vor der 2002 erfolgten Fu- 
sion mit Enix — kurz vor dem Kon- 
kurs stand. Inspiriert durch den 
großen Erfolg des 1986 erschie- 
nenen Dragon Quest von Enix, kon- 
zentrierte sich das Unternehmen 
komplett auf dieses neue Projekt, 
das das Konzept des japanischen 
Rollenspiels weiter ausbauen und 
erweitern sollte. Der ursprüng- 
lich geplante Name Fighting Fan- 
tasy war bereits von einem Brett- 
spiel besetzt, die Dopplung der 
Anfangsbuchstaben wollte man 
aber auf jeden Fall beibehalten, 
da die Abkürzung „FF“ im japa- 
nischen ,,wohlklingend“ sei, verriet 
Gamedesigner und Serienschöpfer 
Hironobu Sakaguchi 2012 im In- 
terview mit der britischen Tages- 
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zeitung The Guardian. Daraufhin 
habe man den Namen Final Fan- 
tasy gewählt — nicht zuletzt, weil 
dieser für Sakaguchi eine tiefere 
Bedeutung hatte: Er nahm sich 
vor, bei einem erneuten Misserfolg 
eines seiner Spiele die Firma zu 
verlassen und wieder an die Uni- 
versität zurückzukehren. 

Die vielschichtigen Überle- 
gungen und Anstrengungen des 
Japaners haben sich bekannter- 
maßen ausgezahlt: Über 400.000 
verkaufte Einheiten machten das 
Erstlingswerk der Rollenspielreihe 
nicht nur in Japan zu einem Best- 
seller, und inzwischen existieren 
mehr als 60 Titel im und um das 
Final-Fantasy-Universum herum. 
Nicht alle von ihnen haben indes 
einen so verstandlichen und ein- 
leuchtenden Namen wie der Seri- 
endebütant aus den 80er-Jahren: 
Wáhrend man als Fan (und mit 
viel Wohlwollen) eine nummerierte 
Fortsetzung eines bereits durch- 


nummerierten Titels wie Final Fan- 
tasy XIII-2 zumindest nachvollzie- 
hen kann, dürfte dieser Name auf 
neue Spieler ziemlich irritierend 
und abschreckend wirken. 

Doch wie kommen Spiele ei- 
gentlich zu ihren Namen? In den 
seltensten Fállen spielen dabei die 
Zukunftsängste der Entwickler eine 
Rolle, wie es bei Final Fantasy der 
Fall war. Wie gehen Spieledesigner, 
Entwickler und Publisher in der Na- 
mensfindung vor? Welche Faktoren 
spielen die größte Rolle — und wie 
wichtig ist der Name eines Spiels 
im Gesamtkontext? Fragen, denen 
es sich nachzugehen lohnt. 


Total War: Warum ein Studio nach 
zehn Jahren eine Serie umbenennt 
Bei der Suche nach Antworten 
stoBen wir zunáchst auf ein Ent- 
wicklerstudio, das es sich auf den 
ersten Blick relativ einfach macht. 
Die Briten von Creative Assem- 
bly produzieren seit nunmehr 15 


Jahren Spiele mit dem fast immer 
gleichen Namen. Shogun: Total 
War erschien 2000; danach folgten 
fünf weitere Titel — von Medieval: 
Total War bis Napoleon: Total War 
—, die diesem Namensmuster treu 
blieben. Erst 2011 begann der Ent- 
wickler, den Namen des Franchises 
zu modifizieren. Seit Marz 2011, 
als Total War: Shogun 2 heraus- 
kam, beginnen die Spiele mit dem 
vorangestellten Namen der Serie, 
gefolgt von ihrer thematischen Ein- 
ordnung. 

Im Gespräch mit play^ verrät 
Rob Bartholomew, Brand Director 
bei Creative Assembly, was das 
Studio nach zehn Jahren Erfolgs- 
geschichte dazu bewogen hat, 
das gewohnte Матепѕѕсһета 
anzupassen. „Uns wurde klar, dass 
wir die Total War-Serie zwar schon 
eindeutig etabliert hatten, aber wir 
haben gemerkt, dass wir die Mar- 
ke abseits der jeweiligen Spiele 
völlig unter Wert verkaufen“, sagt 


Oxford Dictionary: „Reckoning“ bedeutet „Abrechnung“. Wer oder was genau in dem unbekannten Königreich 
Amalur in Kingdoms of Amalur: Reckoning nun aber zur Rechenschaft gezogen werden soll, wird nicht klar. ® - 
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Bartholomew. „Einem Großteil un- 
serer Spieler war es wirklich nicht 
bewusst, dass die Spiele Teil einer 
Serie sind. Viele dachten, die Spie- 
le heiBen Rome oder Medieval und 
sind separate Titel. Selbst als wir 
2013 Total War: Rome 2 veróffent- 
licht haben, haben wir viele Spieler 
erlebt, die sagten, dass sie glück- 
lich wáren, dass das Rome-Spiel 
endlich eine Fortsetzung erhalten 
habe. Die waren dann umso er- 
staunter, als wir ihnen sagten, dass 
es bereits sehr viel mehr Spiele in 
dieser Serie gibt." 

Bartholomew erklärt weiter, 
dass Creative Assembly die Marke 
Total War wie eine Art Theaterbüh- 
ne betrachtet. Das jeweilige Thema 
ist dann in dieser Metapher das ak- 
tuelle Stück, das auf dieser Bühne 
aufgeführt wird. „Den ,Familien- 
namen' nach vorne zu stellen, hilft 
uns zu kommunizieren, dass all die- 
se Spiele unter derselben Flagge 
erscheinen und man von allen ein 
áhnlich episches Gameplay erwar- 
ten kann", ergánzt Bartholomew. 

Total War: Warhammer, der 
neueste Spróssling der Serie, ver- 


Quelle: Creative Assembly 
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Rob Bartholomew ist Brand Director bei Segas 


Studio Creative Assembly, den Machern der Tota/ 
War-Spiele. Aktuell arbeitet er an Halo Wars 2. 


eint zum ersten Mal das bekannte 
Tabletop-Fantasy-Setting des War- 
hammer-Universums mit der eher 
für historische Settings bekannten 
Strategiemarke. War es da nicht 
naheliegend, das Spiel einfach 
Total Warhammer zu nennen, um 
der Dopplung des Wortes „War“ zu 
entgehen? „Natürlich ist uns das 
auch sofort ein- und aufgefallen", 
sagt der Brand Director schmun- 
zelnd. , Aber unser Name ist nun 
mal nicht ‚Total, und wir haben 
natürlich auch nicht die Rechte an 
diesem Wort. Auch wenn es im ers- 
ten Moment total verlockend und 
auch zugegebenermaßen sehr be- 
lustigend gewesen wáre, das Spiel 
so zu nennen, muss man es uns 
natürlich auch zugestehen, dass 
wir mit etwas Stolz auf den Erfolg 
der letzten 16 Jahre blicken und 
daher unsere Marke auch gerne ei- 
nem unserer bisher erfolgreichsten 
Spiele vorangestellt sehen." 

Er fügt hinzu, dass es in Verbin- 
dung mit dem Logo ferner dabei 
helfen würde, die Marke weiter 
als Serie zu etablieren. Auch neue 
Spieler, die erst durch Warhammer 
zu Total War finden, würden so In- 
teresse an den Vorgängern entwi- 
ckeln können. 


Der Zeitpunkt für den perfekten 
Namen: Wer legt was wann fest? 

Jan Theysen ist Geschäftsführer 
von King Art Games aus Bremen 
(Battle Worlds: Kronos, The Book 
of Unwritten Tales). Er erklärt 
uns, dass er und sein Team stets 
bemüht seien, relativ früh in der 
Entwicklung einen finalen Namen 
für ihre Spiele zu finden. Es würde 
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nicht nur die interne Kommunikati- 
on und die Identifizierung mit dem 
Spiel erleichtern, sondern es gabe, 
so Theysen, ,,einfach keinen guten 
Grund, lange mit der Namensfin- 
dung zu warten“. „Sobald das Spiel 
einmal angekündigt ist, egal ob das 
über Kickstarter passiert ist, über 
eine Pressemeldung oder Social 
Media, sollte sich der Name nicht 
mehr ändern“, glaubt Theysen. 
,Man richtet Websites, Facebook- 
Seiten, Twitter-Accounts und so 
weiter ein und einige Leute bekom- 
men es nicht mit, wenn man den 
Namen noch mal ändert.“ 

Diese Vorgehensweise kann 
Christopher Kassulke, Gründer des 
deutschen Entwicklers HandyGa- 
mes, bestátigen. Auch bei seinem 
Studio beginnt die Namensfindung 
für ein neues Spiel meistens mit 
einem Arbeitstitel, der temporár 
zum Start genutzt wird. Dies sei 
auch notwendig, um überhaupt 
intern darüber reden zu kónnen. 
Sobald das Spiel aber über einen 
bestimmten  Prototyp-Status hi- 
naus entwickelt wurde, sollte man 
sich bereits ernsthaft mit dem Na- 
men auseinandersetzen, sagt der 
Gewinner des Deutschen Entwick- 
lerpreises 2015 in der Kategorie 
,Bestes Studio". 

,Der Name muss bei uns global 
leicht verstándlich sein und gut 
klingen. Denn nichts ist schlimmer, 
als wenn man einen Spielenamen 
nicht aussprechen kann oder er 
nicht oder falsch verstanden wird", 
sagt Kassulke. „In der internen und 
externen Kommunikation benótigt 
man sehr frühzeitig einen finalen 
Spielenamen. Der Name ist eines 
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Die ungewóhnlichsten 
& skurrilsten 


opielenamen 


Beyond the Beyond 
(1995, Playstation) 


Das rundenbasierte 
Rollenspiel von 
Camelot Software 
Planning hat es 
nicht nach Europa 
geschafft, aber der 
Titel ist ohne jeden 
Zweifel jenseits des 
Jenseits. 


layStationlit 


I Don't Have Many Friends Portable 
(2012, PSP) 


Eine japanische „Light Novel"-Adaption. Hat zwar 
einen sehr ehrlichen Namen, aber ob man mit einem 
„Ich habe keine Freunde"-Spiel wirklich in der Offent- 
lichkeit gesehen werden möchte? 
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Final Fantasy XI Online: Mooglepiez 
im Mooglekiez: Krawall, bis die 
Kupo-lizei kommt 

(2009, PC, PS2, Xbox 360) 


®» 


Das zweite Zusatzszenario für das Online-Rollenspiel 
Final Fantasy XI Online ist tatsáchlich unter diesem 
bizarren Titel in Deutschland erschienen. Bud Spencer 
und Terence Hill wãren stolz auf diesen Namen! 


The Legend of the Legendary 
Heroes: rw 
Legendary P 
Saga (2010, 
PSP) 


Legen... wait for it 
...DARY! Epischer 
kann ein Spiel 
nicht heiBen. Wir 
wissen zwar nicht, 
worum es darin 
geht, aber wir sind 
uns sicher, dass es 
ziemlich legendar 
ist (Packshot 

der japanischen 
Version). 
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der wichtigsten Kaufkriterien auf 
den Plattformen. Erst mit dem fi- 
nalen Namen kann man sich auch 
an das Artwork und Marketingma- 
terial wagen. Sonst investiert man 
nachtraglich viel zu viel Zeit und 
Ressourcen." 


Was einen guten Spielenamen 
ausmacht 

Welche Aspekte sollten in den 
Spielenamen einfließen? Gute 
Namen, da sind sich die meisten 
Befragten einig, funktionieren 
weltweit ohne Übersetzung, sind 
leicht zu merken, klingen gut, kön- 
nen von fast jedem fehlerfrei aus- 
gesprochen werden und vermitteln 
im Idealfall noch eine Idee davon, 
um welche Art Spiel es sich han- 
delt. Solche „perfekten Namen“ zu 
finden, ist allerdings keine leichte 
Aufgabe. Besonders schwer wird 
dies in beliebten Genres, wo viele 
offensichtlichen Namen und pas- 
senden Wörter nach nunmehr über 
40 Jahren Spielegeschichte schon 
benutzt wurden. 

„Wir mussten mal einen Na- 
men für ein Rennspiel finden. 
Das ist fast unmöglich, da jeder 
Begriff und jede Formulierung, 
die mit Rennsport zu tun haben, 
schon vergeben sind“, erinnert 
sich Theysen. „Aber wir sind stolz 
auf den Namen unseres nächsten 
großen Spiels nach Die Zwerge. Es 
handelt sich um ein Kriegsspiel, 
also waren wir zunächst in dersel- 
ben Falle wie beim Autorennspiel. 
Wir mussten ein Dutzend Titel 
verwerfen, weil immer irgendein 
Mobile-Game aus Wer-weiß-wo 
diesen Titel schon gewählt hatte. 


JOGUE STU 


Aber dann ist einer unserer Pro- 
grammierer Uber den perfekten Ti- 
tel gestolpert, der thematisch wie 
die Faust aufs Auge passt und ein- 
fach cool ist.“ Da das Spiel noch 
nicht angekündigt ist, wollte uns 
Theysen trotz mehrfacher Nach- 
frage noch nicht verraten, um wel- 
chen Namen es sich handelt. Man 
darf gespannt sein. 

Wir bleiben bei einem deut- 
schen Entwickler. Adrian Goersch 
von Black Forest Games aus Of- 
fenburg ist stolz auf den Namen 
seines Spiels Giana Sisters: Twis- 
ted Dreams. Er begründet, warum 
er ihn persónlich für einen guten 
Namen hált: ,Der Name beinhal- 
tet das zentrale, herausstechende 
Element des Spiels, den Twist und 
einen Hinweis auf die Traumwel- 
ten. Zugegeben, er ist etwas lang. 
Das haben wir dann mit dem Add- 
on Giana Sisters: Twisted Dreams 
— Rise of the Owlverlord auf die 
Spitze getrieben. Auch eine Me- 
thode, um herauszustechen.“ 

Fur diesen Weg haben sich die 
jungen Indie-Entwickler von Crows 
Crows Crows ebenfalls bewusst 
entschieden. Ihr kostenloses PC- 
und Mac-Spiel Dr. Langeskov, 
The Tiger, and The Terribly Cursed 
Emerald: A Whirlwind Heist dürf- 
te auf der Downloadplattform 
Steam wahrscheinlich eines der 
Games mit dem aktuell langsten 
Titel sein. Wir wollen von William 
Pugh (The Stanley Parable) und 
seinem deutschen Kollegen Do- 
minik Johann wissen, wie es dazu 
kam. ,,Mit dem Titel wollten wir 
von Anfang an eine Menge von In- 
formationen Uber das fiktive Spiel 
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Von links nach rechts: Dominik Johann, Sean O'Dowd und William Pugh vom Indie-Kollektiv Crows 
Crows Crows. Das Bild zeigt eine typische Büroszene. 


Quelle: King Art Games 


Jan Theysen ist Gescháftsführer von King Art 
Games aus Bremen (Battle Worlds: Kronos, The 
Book of Unwritten Tales) und arbeitet gerade 
an der Adaption zum Buch Die Zwerge. 


vermitteln, und zwar so aufdring- 
lich wie móglich", betont Pugh. 
,Wir dachten uns, dass ein langer 
und übermäßig deskriptiver Titel 
nicht nur lustig ist, sondern auch 
Vorstellungen von einem ganz 
bestimmten Stil des Storytellings 
weckt: Es geschehen wahnwitzige 
Abenteuer, verfluchte Smaragde 
werden gestohlen, Tiger stürzen 
sich aus dem Dickicht auf ah- 
nungslose Diebe." 
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Z 
Hat die Hosen an: Der Jeanshersteller Diesel klagte gegen die Nutzung seines Namens im Kickstarter-Projekt Diese/Stérmers von 
Black Forest Games. Nun heiBt es Rogue Stormers — bei Genre- Kennern wird direkt eine Assoziation mit Rogue- likes geweckt. E 
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Trotz globalisierter Márkte entschied sich 
King Art Games, seine Spiele-Adaption zur 
Buchmarke Die Zwerge in Deutschland anders 
zu nennen als für den internationalen Markt. 


Dass der gewáhlte Name genau 
gegenteilig zu den bereits erwahn- 
ten positiven Faktoren funktioniert, 
war den Entwicklern zufolge natür- 
lich beabsichtigt. Der Name wird 
dadurch Teil des Spiels, dessen 
Clou es ist, ein gánzlich anderes 
Spiel zu sein, als einem der Titel 
vollmundig verspricht. ,Durch die 
Wahl des sehr selbstsicheren und 
ziemlich selbstverliebten Namens 
haben wir gehofft, das tollpatschi- 
ge Manóver zu Beginn des Spiels 
noch lustiger zu machen. Letztend- 
lich haben wir einem Spiel einen 
einprágsamen und ehrlichen Titel 
gegeben, bloß nicht den, der dann 
wirklich vom Spieler gespielt wird", 
führt Pugh aus. 

Haben die Entwickler die Na- 
menswahl nachträglich bereut? 
Dominik Johann, der Designer des 
Kollektivs, verneint dies, amüsiert 
sich aber gleichzeitig darüber, 
dass der kryptische Titel Website- 
Layouts oftmals vor Probleme 
stellt und dass er einfach „furcht- 
bar schlecht zu twittern“ sei. Im 
Gegensatz zum kommenden Pro- 
jekt des Studios: „Wir haben uns 
schon auf den Namen des nächs- 
ten Spiels geeinigt. Er ist genau 
zwei Wörter lang.“ 


Quelle: HandyGames 


Gescháftsführer und Gründer Christopher 
Kassulke von HandyGames ist mehrfacher 
Preisträger des Deutschen Entwicklerpreises 
2015, u. a. für , Bestes Studio". 


Welche Rolle spielen Publisher 
bei der Namensgebung? 

Nicht nur Entwickler haben ein 
Interesse an einem guten Spielna- 
men, auch die Publisher, die sich in 
der Regel um Vertrieb und Marke- 
ting eines Games kümmern, behal- 
ten sich oft ein Mitspracherecht vor 
oder greifen — wenn es sein muss 
— unterstützend ein. Georg Ebert 
kümmert sich um PR und Mar- 
keting beim deutschen Publisher 
Headup Games (/n Between). Er 
sagt, dass dies aber eher die Aus- 
nahme sei. „Meistens kommen die 
Entwickler direkt mit einem selbst 
gewáhlten Titel zu uns und im Nor- 
malfall behalten wir diesen auch 
bei. Wenn er jedoch aus unserer 
Sicht überhaupt nicht zum Spiel 
passt, aus marketingtechnischen 
Gründen gar nicht geht oder sogar 
in rechtlicher Hinsicht fraglich ist, 
entwickeln wir — natürlich gemein- 
sam mit den Entwicklern — auch 
schon mal einen neuen Namen." 

Besonders wichtig sei aus 
Publisher-Sicht vor allem die in- 
ternationale Ausrichtung. ,Dabei 
muss jedoch nicht zwingend der 
identische Name für alle Regionen 
gelten", erklárt Ebert. Für einige 
Spiele, etwa Bridge Constructor: 
Medieval, verwendet der Publisher 
individuelle Titel für die jeweiligen 
Zielländer. So heißt das Brücken- 
bau-Spiel hierzulande Bridge Con- 
structor: Mittelalter, in Frankreich 
Bridge Constructor: Médiéval; im 
italienischen Markt wird die lan- 
dessprachliche Übersetzung ,,Me- 
dioevo" verwendet. 

,Es ist aber definitiv ein Vor- 
teil, wenn ein Spiel weltweit gleich 
heißt“, wirft Jan Theysen ein. Bei 
der Umsetzung zur Buchvorlage 
Die Zwerge von Markus Heitz ha- 
ben die Bremer Entwickler sowohl 
einen deutschen als auch einen 
internationalen Titel — The Dwar- 


ves — für das Spiel gewáhlt. Der 
Grund dafür: Die Marke Die Zwerge 
sei in Deutschland einfach bereits 
zu bekannt, um sie nicht zu benut- 
zen, meint Theysen. Das bedeutet 
für King Art jedoch auch einiges 
an Mehraufwand, da zum Beispiel 
zwei unterschiedliche Logos de- 
signt werden müssen. Und ande- 
rerseits riskiert man auch, dass ein 
deutscher Spieler, der etwa eine 
englischsprachige Gaming-Website 
besucht, nicht die Verbindung her- 
stellt, dass es sich bei The Dwarves 
um das Buch handelt, das er unter 
dem deutschen Titel kennt. 

Es ist davon auszugehen, dass 
nicht alle Spieler immer genau 
wissen, was bestimmte englische 
Wórter in Spielenamen bedeuten. 
Das sei auch gar nicht so entschei- 
dend, ,solange es cool klingt", 
glaubt Theysen — und vergleicht 
das Ganze mit der Filmindustrie: 
„Mich persönlich stört es häufig 
sehr, wenn Filmtitel (schlecht) ins 
Deutsche übersetzt werden. Zum 
Glück müssen wir bei Spielen nicht 
übersetzte Titel wie Das Glaubens- 
bekenntnis der Meuchelmörder 
oder Ruf der Pflicht: Moderne 
Kriegsführung ertragen“, sagt er 
in Anspielung auf Spieleserien wie 
Assassin’s Creed und Call of Duty: 
Modern Warfare. 


Tony Hawk? Den kennt doch 

kein Mensch! 

Markus Wilding, Communica- 
tions Director bei remote control 
productions, einem Produktions- 
haus in München, berät diverse 
Spielefirmen und Startups. Er hat 
früher lange bei Activision und 
2K in Deutschland, den USA und 
England gearbeitet und kennt da- 
her die Probleme und Hürden der 
Namensfindung auf beiden Seiten. 
Im Gespräch erinnert er sich an ein 


Ereignis aus seiner Zeit als deut- 
scher PR Manager bei Activision. 
1999 saßen er und seine Kollegen 
zusammen in England in einem in- 
ternationalen Produktvorstellungs- 
Meeting, und es wurde das inzwi- 
schen legendäre Tony Hawk’s Pro 
Skater vorgestellt. 

„Es entbrannte eine wüste Dis- 
kussion darüber, ob das Spiel mit 
diesem Namen in Europa funktio- 
nieren würde“, erinnert sich Wil- 
ding. Das englische Marketingteam 
sagte, dass Skateboarding „total 
out“ sei und in Europa sowieso 
niemand Tony Hawk kennen wür- 
de. „Wenn wir das Spiel Pro Skater 
nennen, dann denken die Leute, es 
hat was mit Schlittschuhlaufen zu 
tun!“ zitiert Wilding seine ehema- 
ligen britischen Kollegen. Das eng- 
lische Team setzte sich schluss- 
endlich teilweise durch — das Spiel 
erschien daraufhin in Europa und 
Australien tatsächlich unter dem 
geänderten Namen Tony Hawk’s 
Skateboarding. 

Nach dem großen Erfolg des 
Funsport-Titels bestand Activisi- 
ons US-Marketingabteilung für den 
Nachfolger jedoch darauf, dass die 
globale Franchise bestehen bleibt 
und alle weiteren Spiele weltweit 
unter Pro Skater fortgeführt wer- 
den. Wie sagte der Schriftsteller 
Oscar Wilde? „Wir [Engländer] 
haben nahezu alles mit Amerika 
gemeinsam, außer natürlich die 
Sprache.“ 


Namensunterschiede bei ande- 
ren Plattformen und Genres 

Uns interessiert, ob es einen Un- 
terschied macht, für welches Me- 
dium Spielenamen gesucht werden 
— etwa im Mobile-Games-Markt. 
Dazu haben wir Sebastian Knopp 
zum Interview geladen. Er ist Chief 
Brand Manager für das aktuelle 
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Fleißiger Ritter: Über 200 Ranen hat sich flaregames 
überlegt, bevor Nonstop Knight feststand "passend, denn 
der Held kämpft weiter, wenn das Smartphone aus ist. 
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Divine Divinity (2002, PC) 

Oh mein Gott, was für ein himmlischer Titel. Heiliger 
kann es eigentlich kaum noch werden. Die Larian Stu- 
dios haben ihre Sünde inzwischen offenbar eingesehen 
und nannten das fünfte Spiel der Rollenspielserie 
daher wohl auch Divinity: Original Sin. 


TEEN) 
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Wargasm (1998, PC) 
Krieg ist geil? Angeblich das Lieblingsspiel des 
ehemaligen US-Prásidenten George W. Bush. 


Mobile Suit Gundam: 

Gundam vs. Zeta Gundam 

(2015, PS2) 

Kommen in diesem Spiel eigentlich die groBen Roboter 
namens Gundam vor? Man weif es nicht so genau. 
Hätte man ja auch mal erwähnen können im Titel. 


Infinite Undiscovery 

(2008, Xbox 360) 

Sicherlich ein Fall von Lost in Translation. Aber auch 
dann ist es nur schwer zu erklären, wie eine „Unend- 
liche Anzahl von Nicht-Entdeckungen" Spielspaß 
versprechen soll. 
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Mobile-Spiel Nonstop Knight der 
Free2Play-Experten von flaregames 
in Karlsruhe. Das Spiel wurde seit 
der Veröffentlichung im Juni bereits 
auf mehr als zwei Millionen Gerä- 
ten installiert. Knopp erklãrt, dass 
Firmen bei der Markteinführung 
von Mobile-Games in der Regel 
mit deutlich kleineren Marketing- 
budgets arbeiten würden. Entspre- 
chend schwieriger sei es, ein Bild 
zum Namen im Kopf der Kunden 
entstehen zu lassen. „Wenn ich 
ein gröBeres Konsolenspiel auf den 
deutschen Markt bringe, kann ich 
im Zuge der Kommunikation eine 
klare Positionierung aufbauen. Das 
geht auch sehr gut mit einem Fanta- 
sienamen, weil ich einfach den Na- 
men mit entsprechenden Assoziati- 
onen aufladen kann. Damit ist der 
Name schon zur Markteinführung 
eine Marke”, sagt Knopp. 

Firmen und Entwickler tendie- 
ren bei Mobile-Games stãrker zu 
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Ein Spiel, zwei unterschiedliche Namen: Die englische Marketingabteil 


sprechenden Namen, die von sich 
aus mit gewissen Attributen asso- 
ziiert werden. Zur eigenen Marke 
würde der Name erst später über 
die Zeit hinweg bei anhaltender 
Kommunikation werden — voraus- 
gesetzt, dass der gewünschte Er- 
folg auch eintritt. Knopp berichtet, 
dass die finale Entscheidung für 
den Namen Nonstop Knight — im 
Gegensatz zu den eingangs im Ar- 
tikel genannten Erfahrungen der 
anderen Interviewpartner — erst 
sehr spät im Prozess gefallen sei. 
Insgesamt hätten er und das Team 
über 200 verschiedene Namens- 
kandidaten auf der Liste gehabt. 
Mithilfe von Kriterien wie Einzigar- 
tigkeit, Bezug zum Spielthema und 
Schreibweise wurden dann 30 Na- 
men in die engere Auswahl genom- 
men. „Einige dieser Namen waren 
eher obskur“, gesteht Knopp. 

Nach einer weiteren Redu- 
zierungsrunde wurde die engere 
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Auswahl dann in verschiedenen 
Fokusgruppen weiter ausprobiert. 
Nach dieser Testphase stand fest, 
dass der Zusatz , nonstop" sicher 
gesetzt ist, nur die Frage nach 
dem Wort danach stand noch zur 
Debatte. Die Idee, dem Helden ei- 
nen persónlichen Namen zu geben 
und das Spiel zum Beispiel Non- 
stop Rob zu nennen, wurde dann 
schlussendlich nach einer weite- 
ren quantitativen Untersuchung 
zugunsten des thematisch besser 
beschreibenden Nonstop Knight 
gekippt. 


Rise of the Reboot: 

The Reckoning 

Derzeit feiert Bethesda mit dem 
Reboot von Doom Erfolge bei 
Fans wie Kritikern. Obwohl es 
bereits Doom 2 und Doom 3 gab, 
wird der neueste Teil der Shooter- 
Serie ohne Zahlenzusatz verkauft. 
Executive Producer Marty Strat- 
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ung von Activision hatte beim ersten Teil der Skateboardspiel- 


Serie Bedenken, dass man Tony Hawk in Europa unter dem Namen „Pro Skater“ für einen’ Schlittschuhlaufer halten könne. | ACTIVISION, 
€— u © 
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Quelle: Flaregames 


Sebastian Knopp arbeitet als Chief Brand Ma- 
nager beim Karlsruher Mobilspiel-Entwickler 
flaregames. Er sagt, dass auch immer einige 
sehr obskure Namen im Gesprach sind, bis 
man sich auf einen Titel einigt. 


Quelle: Remote Control Productions 


Markus Wilding arbeitet beim Münchner Pro- 
duktionshaus remote control productions und 


berät dort junge Entwickler und Studios. Zuvor 
war er mehrere Jahre lang als Pressesprecher 
für Activision, Take 2 und 2K tätig. 


ton erklärte bei der Vorstellung 
des Spiels auf der hauseigenen 
QuakeCon 2014 den Grund für 
das Namensrecycling und warum 
das neue Doom nicht als Doom 4 
im Handel erscheint. „Das Spiel 
ist ein neuer Ausgangspunkt. Das 
heißt, wir interpretieren alle Din- 
ge, die das Original ausmachten, 
komplett neu.“ Wir sind gespannt, 
wie Bethesda das Namenspro- 
blem lösen wird, wenn nach dem 
Erfolg des Reboots eine Fortset- 
zung erscheinen soll. 

Markus Wilding hält die Lö- 
sung, die Square Enix nach dem 
Tomb Raider-Neustart gefunden 
hat, für ein Musterbeispiel guter 
Namensfindung: „Ich finde, Rise 
of the Tomb Raider hat das toll 
gemacht. Da hört man schon am 
Namen, dass es eine Origin-Story 
ist, und trotzdem weiß man doch 
sofort, dass es ein Tomb Raider- 
Spiel ist.“ 

Der häufig beobachtbare Weg- 
fall der klassischen Zählweise, 
wie wir sie zum Beispiel bei Call 
of Duty oder bei den Assassin’s 
Creed-Spielen sehen, sei kein Zu- 
fall, meint der PR-Profi. Genauso 
wenig wie die Entscheidung von 
Electronic Arts, das kommen- 
de Battlefield-Spiel schlichtweg 
Battlefield 1 zu nennen. „Man 
steigt bei TV-Serien ja auch nicht 
in Staffel fünf ein — hohe Zahlen 
schrecken neue Spieler natürlich 
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A WHIRLWIND HEIST 
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Hommage: Die Entwickler haben eine Nachricht fiir den echten Dr. Langeskov, einen 
Lehrer des Spieleautors, hinterlassen: , Dear Dr. Langeskov, | hope you don't mind us>a 


erst mal ab. Und zum anderen 
sind viele Spieler auch einfach 
ermüdet von immer mehr Fortset- 
zungen." 

Zudem würde die Móglichkeit, 
den bekannten Spieletitel mit ei- 
nem Doppelpunkt zu versehen 
und mit einem Zusatz zu ergán- 
zen, auch neuen Platz schaffen, 
um das Spiel náher beschreiben 
zu kónnen. ,Wobei das auch 
nach hinten losgehen kann", sagt 
Wilding — und nennt gleich ein 
konkretes Beispiel: „Kingdoms of 
Amalur: Reckoning ist sicherlich 
nicht nur wegen des Namens ge- 
floppt, aber dieser Titel war wirk- 
lich nicht besonders gut gewáhlt." 
Denn: Die Spieler konnten nichts 
mit der fiktiven und bis dato re- 
lativ unbekannten Welt „Amalur“ 
assoziieren. Der Zusatz ,Recko- 
ning^ fügte dem Namen dann 
noch eine komplett leere Worthül- 
se hinzu, mit der nicht mal eng- 
lischsprachige Menschen sofort 
etwas anzufangen wussten. 


Der Stellenwert eines Spielena- 
mens im Gesamtkontext 

Einig sind sich die befragten Ex- 
perten darin, dass der Name im 
Gesamtkontext einer Spielever- 
öffentlichung zwar grundsätzlich 
einen sehr hohen Stellenwert hat 
und dass viel Zeit mit der Namens- 
findung verbracht wird, aber letzt- 
lich sei dies auch nur ein Teil des 


gesamten Marketing-Mixes. „Am 
Ende muss das Gesamtpaket aus 
Name, Qualität, Preis, Marketing 
et cetera stimmen. Denn wenn 
zum Beispiel das Spiel qualitativ 
nichts taugt, bringt auch der beste 
Name nichts“, glaubt Georg Ebert. 

Kurzfristig kann man mit einem 
guten Namen vielleicht Leute zum 
Kauf anregen, aber langfristig wird 
das in den meisten Fällen nicht 
funktionieren. Auf der anderen 
Seite kann ein schlechter Name 
sich aber auch negativ auf den Er- 
folg eines Spiels auswirken, selbst 
wenn die Qualität des Games gut 
ist. Nämlich dann, wenn der po- 
tenzielle Käufer den Namen so 
abschreckend findet, dass er sich 
nicht weiter über das Spiel infor- 
mieren will. 


Markenrechte, Umlaute und 
sonstige Hürden 

In einer Welt, in der Millionen von 
Produkten und Marken etabliert 
und eingetragen sind, müssen Un- 
ternehmen sehr sorgfältig prüfen, 
dass sie keine Rechte verletzen. 
„Es geht ja nicht nur um Games, 
es geht auch um Musik, Filme, Bü- 
cher, Firmennamen”, erklärt Chris- 
topher Kassulke. Teilweise seien 
auch bestimmte Wortfolgen wie 
„Pimp my“ und „with friends“ oder 
auch einzelne Wörter („Crush“, 
„saga“) bereits rechtlich belegt 
und geschützt. Hier kónnen ohne 


juristischen Beistand und ausgie- 
bige Recherche leicht Fehler be- 
gangen werden. Kassulke schátzt 
sich glücklich, dass sein Unter- 
nehmen in dem 16-jáhrigen Be- 
stehen bisher ohne größere Zwi- 
schenfälle davongekommen ist. 

Von einem solchen  ,Zwi- 
schenfall“ können die Kollegen 
von Black Forest Games ein Lied 
singen: Die Offenburger gerieten 
2015 in einen Rechtsstreit mit der 
Jeansmarke Diesel und wurden in- 
mitten der Kickstarter-Kampagne 
zu DieselStörmers juristisch dazu 
gezwungen, einen neuen Namen 
für ihr Spiel zu finden. „Ganz 
glücklich sind wir mit dem neu- 
en Namen Rogue Stormers aber 
nicht“, gesteht Geschäftsführer 
Adrian Goersch. „Wir standen 
durch die Diesel-Geschichte un- 
ter Druck, schnell einen neuen 
Namen zu finden, und haben den 
Fehler gemacht, möglichst viele 
Leute in die Namensfindung ein- 
zubinden. Am Ende ist der Titel et- 
was generisch geworden. Aber wir 
konnten den Stil des Logos beibe- 
halten und er weckt zumindest ein 
paar Assoziationen zu DieselStór- 
mers und dem Genre der Rogue- 
like-Games.“ 

Doch auch die beste Vorbe- 
reitung schützt nicht vor Fehlern. 
„Beim ursprünglichen Namen 
fanden wir das ‚Heavy-Metal-Ö‘ 
in ‚Störmers’ ziemlich cool“, er- 
innert sich Goersch. Das Team 
habe aber sehr schnell gemerkt, 
dass das keine wirklich gute Idee 

ar. „Viele Webseiten können mit 
dem Or nichts anfangen. Das fiel 
schon beim Eintrag in Spieleda- 
tenbanken auf, bei dem wir das ,Ó' 
zu einem ,OE' verlángern muss- 
en." Noch dazu sei es ein Pro- 
blem, dass auslándische Spie- 
ler und Journalisten das ,Ó' gar 
nicht greifbar auf der Tastatur fin- 
den würden. , Wenn du mit ame- 
rikanischen Partnern zu tun hast, 
weißt du schnell selbst nicht mehr, 
wie du Dein Spiel eigentlich nen- 
nen willst oder genannt hast", 
gibt Goersch zu bedenken. Im 
schlimmsten Fall taucht der Name 
des Spiels dann auf Websites 
im Netz in mehreren móglichen 
Variationen auf. Suchanfragen 
würden dann wiederum immer 
nur einen Teil der Links auffinden. 
Goerschs eindeutiges Fazit für die 
Zukunft lautet: „nie wieder Um- 
laute." MFR/BPF/SL 
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If it Moves, Shoot It! 

(1989, PC/Amiga) 

Wenn die Anleitung für ein Spiel versehentlich auf die 
Packung gedruckt wird, der Neudruck aber zu teuer 
ware und man eh keinen besseren Namen hat. 


The Lord Of The Rings: The Battle 
For Middle-Earth 2: The Rise Of 
The Witch-King (2006, PC) 

In Deutschland unter dem nicht weniger kurzen Namen 
Der Herr der Ringe: Die Schlacht um Mittelerde 2 — 
Aufstieg des Hexenkönigs erschienen, sicherte sich die 
Erweiterung mit diesem Bandwurmnamen sogar einen 
Eintrag im Guinness-Buch der Rekorde. Selbst die 
Abkürzung klingt eher nach einem Steamkey als nach 
einem Spiel: LotR: BAME-2: RotWK. 


= JORDeRINGS. NSS 
THE BATTLE FOR 
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Bravely Default (2012, 305) 

Ein tolles Japano-Rollenspiel für деп 305, aber der Name 
klingt eher danach, als würde man sich hauptsächlich 
damit beschäftigen, eine Arbeitssoftware wagemutig in 
die Default-Einstellungen zu versetzen. Die japanische 
Version hatte noch den Namenszusatz Flying Fairy, was 
nun aber auch nicht mehr wirklich viel rettet. 


SQUARE СМІХ. 
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^ BRAVELY 
DEFAULT. 


NINTENDO BIDS, 


play* 85 


———— 


agazin play? 


Für unsere Interview-Rubrik nahmen wir diesmal an zwei Telefonkonferenzen zu 


WWE 2K17 teil. Unsere Gespráchspartner sind allerdings keine groBen Zocker. 


interview mit Paul Heyman 


Advokat der Bestie und des Eroberers Brock Lesnar 


Heyman: Guten Morgen, meine Damen 
und Herren, mein Name ist Paul Heyman, 
ich bin der Anwalt von Bruuooock Lesnar. 
Ja, ich spreche seinen Namen wirklich so 
aus, auch wenn ich mich privat mit ihm 
unterhalte, denn jemand mit dieser Sta- 
tur verdient es, dass sein Name so betont 
wird. Brock Lesnar ist der einzige Athlet 
und WWE-Superstar, der dazu fáhig ist, 
zwischen der Welt des professionellen 
Kampfsports und des Sports Entertain- 
ments zu wechseln. Um diese Aussage zu 
untermauern, kündige ich heute an, dass 
Brock Lesnar der Coverstar des am 11. Ok- 
tober erscheinenden WWE 2K17 sein wird. 
[...] Auch wenn ich es sicherlich bereuen 
werde, dürft ihr nun mit euren Fragen los- 
legen. 


Frage: Brock ist bisher der einzige Athlet, 
der sowohl in der WWE als auch im MMA 
bestehen konnte, doch konnten Sie sich 
sonst noch jemanden vorstellen, der dazu 
fáhig ist? 

Heyman: Nein. Ich habe den allergrößten 
Respekt vor John Cena, aber er könnte nie- 
mals im Main Event von Wrestlemania ste- 
hen und dann kurze Zeit spáter im Octagon 
der UFC. Genauso wenig kónnte Connor 
McGregor, der größte Star der UFC, ein- 
fach so in die WWE spazieren und dort 
direkt auf einem Top-Level performen. Es 
ist aber auch vollkommen unrealistisch, so 
etwas von den UFC-Kámpfern oder WWE- 
Superstars zu erwarten. Es gibt nur einen 
Menschen, der das kann, und sein Name 
ist Brock Lesnar. 


Frage: 2K Games hat bereits angekün- 
digt, dass Bill Goldberg als Pre-Order-DLC 
in WWE 2K17 dabei ist. Was halten Sie von 
der Videospiel-Rückkehr von Brocks ehe- 
maligem Rivalen und wird Brock sich an 
Goldberg für Wrestlemania 20 ráchen? 
Heyman: Ich glaube, Brock muss sich 
gar nicht ráchen. Spulen wir mal vor bis 
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zum 11. Oktober. Nicht Bill Goldberg ist 
der Coverstar, sondern Brock Lesnar, der 
regierende Bürgermeister von Suplex City. 
Brock Lesnar steht ganz an der Spitze und 
nicht Bill Goldberg. Ob ich mich also da- 
rauf freue, im Spiel einen Kampf zwischen 
Brock und Goldberg zu sehen? Nun, ich 


Das WWE Network ist ein gutes Beispiel 
dafür, dass sich Vinces Sichtweise stetig 
ändert, denn es ist ein vollkommen neues 
Gescháftsmodell für die WWE. Vince ist im- 
mer offen für Veránderungen. Das hat man 
ja auch damals gesehen, als er die Liga sei- 
nes Vaters übernahm und nach seiner Visi- 


„Bill Goldberg würde über 
den Ausgang des Kampfes 
nicht glücklich sein.“ 


glaube, Bill Goldberg würde über den Aus- 
gang des Kampfes nicht glücklich sein. 


Frage: Glauben Sie, Vince McMahons 
Blick auf das Wrestling-Business hat sich 
in den letzten Jahren verándert? SchlieB- 
lich sind in letzter Zeit etliche Indy-Stars 
zur WWE gekommen und selbst AJ Styles 
ist nun da und wird direkt im Main Event 
positioniert. 

Heyman: Ich glaube, Vince Oo) 
McMahons Perspektive 
ändert sich mehrere Male 
am Tag und das muss sie 
auch in unserer moder- 
nen, schnelllebigen Welt. 


on formte. Das war ein enorm hohes Risiko. 
Wenn Vince nicht offen für Veránderungen 
ware, würde er schon bald von jemandem 
abgehängt, der ein neues Konzept hat. 


Frage: Wird es in WWE 2K17 einen Paul- 
Heyman-Guy-Modus geben, in dem man 
sich mit einem Wrestler ganz an die Spit- 
ze arbeitet? 
Heyman: Es sollte auf jeden Fall einen 
Paul-Heyman-Guy-Modus geben. Und 
ohne zu viel zu verraten: Ich hab 
letztens einige Zeit im Aufnahme- 
studio für die Synchronisation des 
Spiels verbracht. Dort habe ich 
etwa zwei Stunden direkt zum 


Quelle: World Wrest- 
ling Entertainment 
(www.wwe.com) 


Spieler darüber gesprochen, ein Paul Hey- 
man Guy zu sein. Ohne also zu viel zu verra- 
ten, etwas abzustreiten oder zu bestátigen: 
Es wurde also auf jeden Fall erwágt, dem 
Spieler in WWE 2K17 die Möglichkeit zu ge- 
ben, ein Paul Heyman Guy zu sein. 


Frage: Wird es einen Brock-Lesnar-Show- 
case-Modus geben? 

Heyman: Oh, mit der Frage hast du mich 
jetzt echt überrumpelt. Ich habe ehrlich 
gesagt keine Ahnung. Wo ist der PR-Mann 
hin? Auf einmal bin ich jetzt alleine hier. 
Wahrscheinlich hängen alle beim Kaffee- 
automaten rum. Ich kann dir leider keine 
Antwort darauf geben, deshalb sage ich: 
Es sollte auf jeden Fall einen Brock-Lesnar- 
Showcase-Modus geben! 


Frage: Wie wahrscheinlich ist es, dass wir 
irgendwann The Rock vs. Brock 2 sehen 
werden? 

Heyman: Das hángt ganz alleine von Dway- 
ne Johnson ab. Brock Lesnar versteckt sich 
schlieBlich vor niemandem. Wenn Dwayne 
Johnson einen Kampf gegen Brock Lesnar 
will, ist er jederzeit herzlich dazu eingela- 
den, gegen ihn in den Ring zu steigen. In 
WWE 2K17 konnt ihr diesen Kampf aber 
natürlich nachspielen. 


Frage: Wenn Sie einen ehemaligen ECW- 
Wrestler oder Mitarbeiter bestimmen 
kónnten, der in das Roster von WWE 2K17 
kommt, wen würden Sie auswählen und 
warum? 

Heyman: (lange Pause) Ich würde wahr- 
scheinlich Joey Styles (Anm. d. Red.: ehe- 
maliger Kommentator) auswáhlen, weil ich 
gerne sehen móchte, wie Brock Lesnar ihm 
den F-5 verpasst. Ich würde zu gerne wis- 
sen wie es sich anhört, wenn er von Brocks 
Schultern geschleudert wird und er kurz 
vor dem Aufprall auf der Matte noch ,,Oh 
myyyyy Goooooood!“ schreit. Ja, das wür- 
de ich wirklich sehr gerne miterleben. 
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interview mit Irple H und 
Shinsuke Nakamura 


WWE Executive Vice President of Talent, Events and Creative 


Triple H: Wir haben ja bereits bekanntge- 
geben, dass Brock Lesnar der Cover-Star 
des diesjáhrigen Spiels sein wird und dass 
Bill Goldberg ein exklusiver Vorbesteller- 
Bonus ist. Aber heute freuen wir uns, an- 
kündigen zu dürfen, dass WWE 2K17 eine 
NXT Collector's Edition bekommen wird. 
Mit der weltweit auf 50.000 Stück limitier- 
ten Collector's Edition erhált man das WWE 
2K17-Videospiel in Premium Verpackung 
sowie ein zweiteiliges Enhancement-Pa- 
ket. Dieses beinhaltet neben spielbaren 
Superstars wie Nia Jax, Apollo Crews oder 
Shinsuke Nakamura auch einen 50-pro- 
zentigen Boost für die Skill-Points eures 
selbst erstellten Superstars im Karrie- 
remodus. Zudem wird die CE spezielle 
Sammlerstücke beinhalten. So wird es eine 
von Rob Schamberger designte Lithografie 
geben. Und diese wird unterschrieben sein 
von Shinsuke Nakamura. Das ist auch ein 
Grund, warum die CE auf 50.000 Stück li- 
mitiert ist, denn wenn ich ihn mir gerade so 
anschaue, zittert seine Hand immer noch 
vom vielen Schreiben. 

Nakamura: Ehrlich gesagt bin ich immer 
noch nicht fertig. Ich muss noch etwa 
10.000 Stück unterschreiben. 

Triple H: (lacht) Das schaffst du schon. 
Doch zurück zur Collector's Edition. Die 
wird nämlich außerdem eine 8 Inch (etwa 
20 cm) große Finn-Bälor-Figur im Dámo- 
nen-Design enthalten. Die Figur steht ge- 
rade vor mir auf dem Tisch und sie sieht 
einfach groBartig aus. Als ware das noch 
nicht genug, liegen der CE auch noch spe- 
zielle Mat-Relic-Karten von Topps bei. Die 
Karten wurden aus einem Stück Ringmatte 
von NXT TakeOver London hergestellt, bil- 
den einen von 14 NXT-Superstars ab, die 
am Event im letzten Jahr teilnahmen, und 
sind extrem selten. Und zu guter Letzt wird 
der NXT Edition auch noch das Bill Gold- 
berg-Pack beiliegen, welches Goldberg als 
spielbaren Charakter in WCW- sowie WWE- 
Ausführung und die Arenen von WCW Mon- 
day Nitro und Halloween Havoc beinhaltet. 


Frage: Wie wirkt sich der Erfolg von NXT 
auf WWE 2K17 aus? Wird es mehr NXT- 
Inhalte bieten? 

Triple H: Es gibt natürlich immer mehr ak- 
tuelle und ehemalige NXT-Stars im Roster. 
Und genau wie die echten NXT-Superstars 
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muss man sich im Karrieremodus vom Per- 
formance Center aus hocharbeiten. Ich 
mache keine Videospiele, ich spiele sie 
nicht mal selbst (lacht), aber ich glaube, 
das ist genau das, was unsere Hardcore- 
Fans haben möchten. Sie wollen denselben 
Weg gehen wie die NXT-Superstars. 


wie ein Finn Bälor den nächsten Schritt 
gemacht hat und noch größer wurde als 
zuvor, war was Besonderes. Vor allem die 
Damen-Division von NXT ist hier hervor- 
zuheben. Charlotte, Sasha und Becky sind 
auf dem Weg, das Wrestling-Business zu 
verändern. Da ist es natürlich einfach nur 


„Man muss sich voll dem 
Sport hingeben und sich den 
Arsch aufreißen.“ 


Frage: Wie wird der anstehende Draft ins 
Spiel eingebunden? Habt ihr euch hin- 
sichtlich des Brand Splits mit 2K abge- 
sprochen? 

Triple H: So ein Spiel hat eine längere Ent- 
wicklungszeit und kann leider nicht immer 
das aktuellste Geschehen darstellen. Zu- 
künftige WWE 2K-Spiele werden Draft also 
besser abbilden als dieses. Allerdings kann 
man im Spiel ja seinen eigenen Brand-Split 
erstellen. 


Frage: Wie ist es für Sie, die NXT-Stars 
plötzlich in einem Videospiel zu sehen? 

Triple H: Es ist einfach toll, mitzuerleben, 
wie sich jeder Einzelne von ihnen auf ir- 
gendeine Weise verändert. Zu erleben, 


toll, dass diese ganzen Talente jetzt auch 
in einem weltweit erscheinenden Video- 
spiel auftauchen und damit für ihre gran- 
diose Entwicklung belohnt werden. 


Frage: Was wäre denn Ihr absolutes 
Traum-Match in WWE 2K17? 

Triple H: Puh, das ist wirklich schwer zu 
beantworten, denn wir haben so viele 
großartige Talente im Roster. Ob nun Finn 
Bälor, Sami Zayn, Kevin Owens oder Ne- 
ville — ich würde gerne gegen alle antre- 
ten. Aber wenn ich mir einen Gegner aus- 
suchen dürfte — und ich sage das jetzt 
nicht nur, weil er gerade direkt neben 
mir sitzt — wäre das Shinsuke Nakamu- 
ra. Aber wir können Shinsuke ja auch mal 


fragen. Wer wäre dein absoluter Wunsch- 
gegner? 
Nakamura: Andre the Giant. 


Frage: Was sind die Pläne für Tim Wie- 
se? Wird er wirklich als richtiger Wrest- 
ler ausgebildet mit dem Ziel einer WWE- 
Karriere oder wird er eher eine besondere 
Attraktion für die Fans auf der nächsten 
Deutschland-Tour? 

Triple H: Da müssen wir schauen, wie 
sich Tim entwickelt. Tim ist schon seit 
langer Zeit daran interessiert, Wrest- 
ler zu werden, und jetzt holen wir ihn 
ins Performance Center nach Orlando 
und trainieren mit ihm. Tim wird wahr- 
scheinlich in näherer Zukunft ein Match 
für uns bestreiten, aber was auf länge- 
re Zeit passiert, hängt ganz von Tim ab. 
Wir werden sehen, wie sein Training ver- 
läuft und ob er gut genug ist, ein WWE- 
Superstar zu werden. Es ist schließlich 
die eine Sache, zu sagen, dass man ein 
WWE-Superstar werden möchte, aber 
eine ganz andere, ob man überhaupt 
das Zeug dazu hat. Nur weil man ein 
bisschen trainiert, wird man noch längst 
nicht der nächste Shinsuke Nakamura. 
Um auf dieses Level zu kommen, muss 
man sich wirklich voll dem Sport hinge- 
ben und sich den Arsch aufreißen. 
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Frage: Kónnen Sie unseren Lesern erklà- 
ren, wer Sie sind und was Ihre Rolle bei der 
Entwicklung von Final Fantasy XV ist? 
Tabata: Mein Name ist Hajime Tabata und 
ich bin der Game Director von Final Fantasy 
XV. AuBerdem bin ich in die Entwicklung aller 
anderen Spiele involviert, die im Final Fantasy 
XV-Universum angesiedelt sind. 


Tabata: Der erste und wichtigste Schritt 
bei der Erschaffung dieser gigantischen 
Welt war es, eine Technik zu entwickeln, 
die es uns erlaubt, eine Welt zu erschaffen, 
wie wir sie uns vorstellen — dass man etwa 
übergangslos zwischen verschiedenen Ge- 
bieten hin und her wechseln kann und dass 
sichergestellt ist, dass die Kreaturen in der 


„Wir haben uns entschieden, mit ei- 
nem neuen Fokus für die neue Hard- 
ware-Generation zu entwickeln.“ 


Frage: Mit Final Fantasy XV haben Sie und 
Ihr Team neue Maßstäbe gesetzt, was die 
Größe der Spielwelt angeht. Was war Ihr 
primäres Ziel bei der Erschaffung der Welt? 


Welt über eine ansprechende, hochentwi- 
ckelte künstliche Intelligenz verfügen. Das 
gilt natürlich auch für die Party-Mitglieder 
des Protagonisten sowie für die NPCs. Das 


Game Director bei Square Enix, zuständig für Final Fantasy XV 


war die Basis, von der aus wir die Welt von 
Final Fantasy XV entwickelt haben. 


Frage: Ursprünglich hätte Final Fantasy 
XV als Final Fantasy Versus XIII erschei- 
nen sollen. Wann haben Sie realisiert, 
dass der Titel besser als Teil der Final 
Fantasy-Hauptserie geeignet ist? 

Tabata: Die Entscheidung wurde getrof- 
fen, als es zum Wechsel von PS3 und Xbox 
360 zu PS4 respektive Xbox One kam. 
Ursprünglich hatte das Spiel ja für PS3 
und Xbox 360 erscheinen sollen, doch die 
beiden Konsolen náherten sich unweiger- 
lich dem Ende ihres Lebenszyklus. Also ha- 
ben wir uns entschieden, mit einem neuen 
Fokus für die neue Hardware-Generation 
zu entwickeln. Wir wollten eben nicht nur 
die Hardware wechseln, sondern stattdes- 
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sen ein neues, nummeriertes Final Fantasy 
erschaffen. Es ist ein hochwertigeres Spiel 
und hat eine wesentlich größere Zielgrup- 
pe. Darum haben wir schlussendlich diese 
Entscheidung getroffen. 


Frage: Die Kampfe im Spiel sind sehr 
actionorientiert. Befürchten Sie nicht, 
dass einige konservative Fans sich da- 
von abgestoßen fühlen könnten? 

Tabata: Wir haben Feedback von Leu- 
ten bekommen, die sich Sorgen machen, 
dass sie aufgrund des Kampfsystems das 
Spiel möglicherweise nicht genießen wer- 
den können. Wir nehmen die Sorgen die- 
ser Leute ernst und für sie haben wir den 
sogenannten Wait-Modus geschaffen. Er 
erinnert stark an das Active-Time-Battle- 
System aus den älteren Spielen. Den Mo- 
dus haben wir auf der E3 vorgestellt und 
dank ihm können weniger actionbegeister- 
te Spieler den Titel auf ihre Weise erleben. 


Frage: Die Beziehung zwischen den 
Party-Mitgliedern soll das Herz der 
Handlung darstellen. Können Sie uns 
mehr über die Gruppe erzählen? 

Tabata: Die Party setzt sich aus vier jungen 
Männern zusammen. Da haben wir zualler- 
erst Prinz Noctis, den Kronprinz des König- 
reichs Lucis. Er begibt sich auf eine Reise 
in ein Abenteuer, um ein Versprechen zu 
erfüllen, das er seinem Vater gegeben hat. 
Diesem Abenteuer folgt man im Spiel. Die 
nächsten zwei Figuren heißen Gladio und 
Ignis. Sie sind Teil seines Gefolges und sie 
beschützen ihn und helfen ihm auf seiner 
Reise und beobachten ihn gleichzeitig da- 
bei, wie er als Mensch, als Person charakter- 
lich wächst. Das letzte Mitglied des Teams 
ist Prompto. Er hat keine spezielle Posi- 
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tion oder einen Rang in der Gesellschaft, 
er kommt einer Durchschnittsperson am 
náchsten. Insofern ist er dem Spieler recht 
ähnlich. 


Frage: Die Erschaffung eines Gefühls 
von Freiheit war nach Aussagen Ihres 
Teams bei der Entwicklung des Spiels 
einer der wichtigsten Punkte. Was gibt 
es im Spiel alles zu tun? 


der anderen Spiele zu spielen oder den 
Film, die Serie oder andere Dinge zu se- 
hen. Wer einfach nur das Abenteuer er- 
leben will, kann dies bedenkenlos tun. 
Die Grundidee hinter den anderen Din- 
gen rund um Final Fantasy XV ist es, Ein- 
trittspunkte in das Spiele-Universum zu 
erlauben, damit Leute es auf ihre eigene 
Weise genießen können. Wenn man tiefer 
in die Welt von Final Fantasy XV eintau- 


„Als Spieler soll man die Welt berei- 
sen und zu jedem Zeitpunkt überall 
hingehen können.“ 


Tabata: Das Konstrukt des Spiels wurde 
mit dem Gedanken im Hinterkopf geschaf- 
fen, dass man als Spieler die Welt bereisen 
und zu jeder Zeit überall hingehen kann, 
worauf man gerade Lust hat, ohne dabei 
eingeschränkt zu werden. Zusätzlich 
beziehungsweise stattdessen kann 
man natürlich auch einfach den 
Hauptmissionen folgen und somit 
eine traditionelle Final Fantasy- 
Geschichte erleben. Man kann die 
Haupthandlung aber auch je- 
derzeit links liegen lassen 
und tun, wozu man 
Lust hat. Das war dem 
Team bei der Gestal- 
tung des Spiels 
sehr wichtig. 


Frage: Die Multi- 
Media-Initiative 
rund um Final Fan- 
tasy XV ist ganz 
schón umfang- 
reich mit einem 
Film, der in den 
Startlóchern steht 
(Kingsglaive; Final à 
Fantasy XV, Anm), 9 
einer Anime-Serie, 
die bereits gestartet 
ist (Brotherhood Final 
Fantasy XV, Anm.) — 
Tabata: Da! Da haben wir es! 
Freiheit! (lacht) 


Frage: Ja (lacht) — einem 
Mobile-Spiel (Justice Mons- 
ters Five, Anm.) und jeder 
Menge anderer Dinge. Den- 
ken Sie, dass es wichtig ist, all 
diese Dinge zu kennen, um die 
Geschichte des Spiels vollum- 
fánglich zu verstehen? 

Tabata: Es ist natürlich eine 
Voraussetzung, dass man das 
Spiel genieBen kann, ohne eines 
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chen möchte, kann man das dank die- 
ser Multi-Media-Initiative tun. Leute, die 
nicht am Spiel interessiert sind, erhalten 
einen groBartigen, hochwertig produzier- 
ten CGl-Actionfilm und kónnen damit 
SpaB haben. Und wenn man ein 
Anime-Fan ist, kann man sich 
die toll gemachte Anime-Se- 
rie anschauen. Wir wollten 
einfach weitere Wege neben 
dem Spiel selbst schaffen, 
auf denen Leute die Serie 
genießen können. 


Frage: Sie und Ihr 
Team haben sich 
entschieden, 
Noctis’ Party- 
Mitglieder 
nicht spiel- 
bar zu ma- 
chen. Wa- 
rum haben 
Sie sich 
entschie- 
den, das 
Abenteuer auf 
diese Art und Wei- 
se zu gestalten? 
Tabata: Unsere 
Idee war es, ein Er- 
к lebnis zu erschaf- 
ы fen, bei dem тап 
sich fühlt, als wür- 
de man mit echten, leben- 
den, atmenden Kameraden 
zusammen reisen, die ihre 
eigenen Gedanken und 
Emotionen haben. Sie agie- 
ren unabhángig vom Spieler 
— es war also eine bewusste 
Entscheidung, sie der Kontrol- 
le des Spielers zu entziehen. In- 
sofern ist es uns gelungen, eine 
Erfahrung zu schaffen, die einem 
das Gefühl vermittelt, eine echte 
Reise mit echten Menschen zu 


unternehmen. Uns ging es darum, dieses 
Gefühl im Spiel zu verstárken und auf die- 
se Weise die Welt zu erleben. 


Frage: Würden Sie uns bitte mehr über 
das Auto erzáhlen, welches die vier Pro- 
tagonisten im Spiel fahren? 

Tabata: Prinz Noctis hat das Auto, wel- 
ches den Namen Regalia trágt, von seinem 
Vater als ein Geschenk erhalten. Sein Va- 
ter hat es vor ihm gefahren. Noctis begibt 
sich in diesem Auto auf seine Reise. Das 
Auto nimmt in der Geschichte eine sehr 
wichtige Rolle ein, es ist Teil der Handlung. 


,Man soll sich fühlen, als 
würde man mit echten, 
lebenden Kameraden reisen.“ 


Es ist aber auch bezüglich des Gameplays 
ein sehr wichtiges Element auf der Reise 
der vier Helden in der Welt, durch die sie 
sich begeben. Es gibt auch eine sehr span- 
nende Spielmechanik, welche dem Spie- 
ler erlaubt, das Auto zu individualisieren 
und umzugestalten. Schlussendlich wird 
das Auto sogar in der Lage sein, abzuhe- 
ben, sodass wir mit ihm eine Reise durch 
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den Himmel 
unternehmen 
kónnen. Auf die- 
se Weise also wird 
das Auto in das 
Spiel integriert. 


Frage: Zum 
Abschluss 
móchte ich 
gerne wissen: 
Was ist Ihr liebstes Fi- 
nal Fantasy-Abenteuer 
aller Zeiten? 


Tabata: Wenn es 
fertig ist, wird es 
wohl Final Fantasy 
XV sein (lacht). Aber 
wir sind ja noch nicht 

ganz mit der Entwicklung 

fertig. Bis dahin lautet 
meine Antwort auf diese 
Frage: Final Fantasy VI. 
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— die richtig dicken Revival-Brocken kommen aber erst noch Xr 


Fa Elder Scrolls 5:S 


Ein The Elder Scrolls 6 liegt laut Bethesda X ia, ` 
noch in weiter Ferne, daher müssen wir K PETS E E E о _' М 
uns vorerst mit der grafisch aufgemó- ) J 24 2 
belten Neuveróffentlichung von Teil 5 
begnügen. Neben mehr Grafikdetails 

und neuen Effekten wie Tiefenunschárfe 
sowie einer 1080p-Auflósung enthält das 
Remaster zudem alle drei Skyrim-DLCs. 
Anders als am PC gibt es kein Gratis- 
Update, wenn ihr bereits die Legendary 
Edition für eure PS3 besitzt. Dafür 
kommen dank der Special Edition endlich 
auch Playstation-Besitzer in den Genuss 
von Mods; ähnlich wie bei Fallout 4 öffnet 
Bethesda die Schranken für kreative 
Hobby-Entwickler. Happig: Für die 
Neuveröffentlichung auf der PS4 ruft der 
Publisher den Vollpreis von 60 Euro auf, 
eine ErmáBigung wie bei der Dishonored: 
Definitive Edition gibt es nicht. 


Penn" 


Alle Bilder: div. Herstelle 


Genre 
Hersteller 
Entwickler 
Termin 


Rollenspiel 
Bethesda 
Bethesda Game Studios 


m "s — 
Жеп Die ‚special Edition t bringt auf de er Playstation Й Effekte wie schicker 
28. Oktober 2016 > 


Lichtstimmung (oben) und Tiefenunschärfe (unten) mit sich? 


Zum Preis von 50 Euro schnürt 2K Games enthalten: eine extra produzierte Videoserie hierzulande erstmals ungeschnitten. PC- Overdrive, Borderlands 2, XCOM: Enemy 


im September ein dickes Paket mit 
Bioshock, Bioshock 2 und Bioshock Infi- 
nite sowie allen DLCs. Die Trilogie wird zu 
diesem Zweck optisch aufgehübscht, den 


deutlichsten Fortschritt macht der wegwei- 
sende erste Teil aus dem Jahr 2007 (siehe 


Bildervergleich unten). Im Lieferumfang 


mit Ken Levine, dem kreativen Taktgeber 
hinter zwei Dritteln der Bioshock-Saga. 
Zusammen mit Animation-Chef Shawn 
Robertson gibt Levine Einblicke in die Ent- 


Spieler sind wie bei Skyrim im Vorteil, denn 
sie erhalten den Remaster-Tauchgang als 
Gratis-Download. Unfair! Für die Portierung 
auf PS4-Niveau ist mit Blind Squirrel Games 


stehung der Serie. Spielerische Neuerungen übrigens ein kalifornisches Team verant- 


gibt es keine. Deutsche Spieler dürfen 
trotzdem jubeln: Bioshock 1 erscheint 


wortlich, das zuvor Auftragsarbeiten für 
die Entwickler von Disney Infinity, Sunset 


Aufpoliert: Links das originale Bioshock am PC, rechts das Remaster. Beachtet die Löcher im Banner, 
den höheren Detailgrad der Wände und die schlankere Form von Rapture-Architekt Andrew Ryan. 
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Unknown und — wie passend — Bioshock 
Infinite durchgeführt hat. 


Ego-Shooter 

2K Games 

Blind Squirrel Games 
16. September 2016 


Genre 
Hersteller 
Entwickler 
Termin 
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— Cal Of Duty 4: Modern W: са 
— »Remast ered 


Das schmeckt nach Abzocke: Die gra- 
fisch drastisch verbesserte Neuauflage 
des vielleicht besten Call of Duty-Teils 
kostet knapp 80 Euro. Denn es gibt sie 


| nurals Beilage zur Legacy Edition des 


neuesten Seriensprosses Call of Duty: 


| Infinite Warfare — oder beim Kauf der 


noch teureren Fassungen Legacy Pro 
und Digital Deluxe (jeweils über 100 
Euro). Eine separate Veröffentlichung 
ist laut Activision nicht geplant. Ver- 
mutlich wird sich hier jedoch ein wenig 
Geduld auszahlen; ein Stand-alone- 
Release 2017 scheint nicht komplett 
ausgeschlossen. Die Neuauflage liegt 
ausschlieBlich als Download vor, Plane 
für einen Release auf einem physischen 
Datentráger gibt es nicht. Eigens für 


Rocksteadys fantastische Batman: Ark- 
ham-Trilogie (ohne das von Warner Bros. 


Montreal entwickelte Arkham Origins) mit 
der Unreal Engine 4 neu auflegen — klingt 


super, oder? Leider hat die Sache einen 
Haken. Denn Publisher Warner Bros. hat 


das ursprünglich für Ende Juli angedachte 


Remaster auf unbestimmte Zeit verscho- 
ben — der Qualitátssicherung zuliebe. 


і .» 
Kein Witz: Erste Bilder von Return to Arkham 
zeigen nur marginale grafische Verbesserungen. 
Е I 
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Chewbacca: ae Missionen wie f 
in Pripyat kommen verschonert daher. Zo? 


das aufwendige Remaster hat Raven 
Software die Texturen aufgemóbelt, den 
Detailgrad der Spielumgebung erhóht 
und dynamische Beleuchtung integriert. 
Spielerische Unterschiede zwischen 
dem Original und der Neuauflage von 
Call of Duty 4 soll es nicht geben. 

Neben der preisgekrönten Kampagne 
(Wertung im damaligen play3-Test: 92) 
im Lieferumfang enthalten: zehn 
Mehrspieler-Karten, darunter die Fan- 
Favoriten Crash, Backlot, Crossfire, Bog 
und Overgrown. 


Genre 
Hersteller 
Entwickler 
Termin 


Ego-Shooter 
Activision 

Raven Software 

4. November 2016 


Batman: Return to Arkbàm 


Sprung zu gering, teilweise sorgte die 
geänderte Farbgebung in der Neuauflage 
sogar für eine geringere Qualitát als bei 
den sagenhaften Originalen. 


Die Pressemitteilung spricht davon, man 
wolle „dem Team von Virtuous Games 
zusátzliche Zeit [geben], um ein auf Hoch- 
glanz poliertes Batman: Arkham-Erlebnis 
abzuliefern“. Tatsächlich scheint Return to 
Arkham diese Extrapolitur nótig zu haben, 
denn erste Videos und Bilder riefen in der 
Fangemeinde ein geteiltes Echo hervor. 
Vielen Beobachtern war der grafische 


Final Fantasy di 
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AP A SA 
Du Haste de Haare schon: Mit Held Cloud, (rundes Bild) und 
seinem Riesenschwert verbinden wir positive Erinnerungen. 


Die mitreiBende Geschichte von Cloud, 
Aeris und Sephiroth wird 2017 neu 
aufgelegt — in einem echten Remake. 
Anders als bei einem bloBen Remaster 
wird das Spiel von Grund auf neu 
entwickelt. Unter anderem krempelt 
Square Enix das Kampfsystem kráftig 
um und setzt auf mehr Action. Die 
Unreal Engine 4 sorgt für schicke 
Umgebungen, flüssige Animationen und 
detaillierte Gesichter. Final Fantasy 7 
soll in Episodenform erscheinen, die 
zusátzliche Entwicklungszeit wollen die 
Entwickler unter anderem in das Design 
neuer Regionen und Quests stecken. 
Einige der für das Remake ersonne- 
nen Zusatzinhalte drehen sich um im 
Original vernachlássigte Charaktere 
Á "x E п ите 
an 
" 


Action-Adventure 

Warner Bros. Interactive 
Virtuous Games 
Nicht bekannt 


Genre 
Hersteller 
Entwickler 
Termin 


wie Biggs, Wedge und Jess. Weitere 
Unterschiede zum Rollenspiel-Vater von 
1997: Vollvertonung und bislang noch 
nicht definierte Online-Features. Mit 
Blick auf andere Square-Enix-Spiele der 
jüngeren Vergangenheit (Hitman, Just 
Cause 3) ist davon auszugehen, dass es 
sich dabei um Elemente wie Ranglisten 
und Highscores handelt, nicht etwa um 
einen vollwertigen Mehrspielermodus. 
Der würde bei einem derart auf die 
Handlung fokussierten Solo-Rollenspiel 
wohl auch keinen Sinn ergeben. 


Genre 
Hersteller 
Entwickler 
Termin 


Rollenspiel 
Square Enix 
Square Enix 

2017 


Capcom arbeitet an einem waschechten 
PS4-Remake zu Resident Evil 2. Dabei 
stehen für das Remake alle Mechaniken 
des zwischenzeitlich indizierten Zombie- 


* 1 Klassikers von 1998 auf dem Prüfstand 


— anders als bei Remaster-Versi- 
onen wie Resident Evil Zero HD. 
Zu diesem Zweck hat Capcom 

auch mit den Hobby- 
Entwicklern des zuvor 
auf Capcoms Bitte ein- 
gestellten Fan-Remakes 
Resident Evil 2: Reborn für 
den PC gesprochen. Einen 
Releasetermin gibt es 
noch nicht. 
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Multimed 


a 


Nicht nur Spiele machen Spaß. Deswegen stellen wir euch hier nützliche Technik- 
Gadgets, Konsolenzubehór, Bücher & Comics, Serien, Filme und Musik vor. 


Bildequelle: 
20th Century 


Fox/History Channel 


SERIE | Eine historische Vorlage, 
knüppelharte Wikingersitten, auf- 
wendig inszenierte Schlachten, 
tolle Charaktere, Blut und eine Pri- 
se Sex sind die Zutaten für eine der 
besten Serien der letzten Jahre. Vi- 
kings erzáhlt die Geschichte des 
kampflustigen Ragnar Lodbrok, 
der sich zum Herrscher Uber sein 
Volk aufschwingt und durch legen- 
dare Raubzüge in ferne Lander fast 
unsterblich macht. Dabei nimmt 


Vikings: Season 1 


Fur alle, die nicht wissen, was Sie in der Game of Thrones-Pause schauen sollen! 
— ym 


D gf A, mmm ERN 


es die Serie, obwohl sie vom His- 
tory-Channel finanziert wird, nicht 
so genau mit historischen Fakten, 
was der abwechslungsreichen Ge- 
schichte aber keinen Abbruch tut. 
Selbst gelegentlich auftretende 
Zeitsprünge von mehreren Jah- 
ren nimmt man den Machern ab, 
weil sie die Story stets gut voran- 
treiben. Ebenfalls cool: die wirklich 
haarstráubenden Cliffhanger am 
Ende jeder Staffel. 


- Paris, Paris, wir fahren nach Paris: Die Seeschlachten in 
: der vierten Staffel sind ein echtes | Highlight der Series 


92 | 09.2016 | play* 


Auf Deutsch ok, im Original genial 
Besonders gelungen sind — wie be- 
reits erwahnt — die vielen Haupt- 
und Nebencharaktere, die aber 
nur im englischen Original über- 
zeugend rüberkommen. In der 
deutschen Synchronisation wir- 
ken Ragnar, Rollo, Floki, Lagertha, 
Bjórn und Co. etwas flach und un- 
interessant. Alle vier Staffeln gibt's 
aktuell auf Amazon Prime. Wer sich 
die Serie ins Regal stellen will, be- 


kommt die ersten beiden Seasons 
für insgesamt 25 Euro und Staf- 
fel 3 ab Mitte August für knapp 30 
Euro. Wann die momentan nur on- 
line verfügbare Staffel 4 auf DVD 
und Blu-ray erscheint, steht noch 
in den Sternen. WF 


Umfang 4 Staffeln mit 39 
Folgen (Stand: Juli 2016), eine 
fünfte Staffel ist bereits in Arbeit. 


Testurteil Herausragend 


Der Held der Serie: Ragnar Lodbrok (toll gespielt 
von Travis Fimmel) ist die Hauptfigur der Serie. 


www.playvier.de 


Thrustmas 


Oberklasse-Feeling zum Mittel- 


klasse-Preis? Das neue Thrust- 
master Wheel im play*-Test. 


LENKRAD | Mit Lenkrádern ver- 
hált es sich eigentlich ganz ein- 
fach: Man bekommt das, für was 
man bezahlt — je mehr man also 
für sein Volant hinbláttert, des- 
to besser ist letztendlich das Ge- 
fühl beim Fahren. Mit dem T150 
will Thrustmaster im „mittleren“ 
Preissegment — also für um die 
180 Euro — punkten und liefert 
eine Reihe Features, die man fast 
nur von hochpreisigen Lenkrá- 
dern kennt. Wir haben mit dem 
neuen Thrustmaster Wheel unse- 
re Runden in Project Cars, Asset- 
to Corsa (PC) & Co. gedreht und 
verraten euch, ob das gute Stück 
trotz moderatem Preis auch hó- 
heren Ansprüchen gerecht wer- 
den kann. 


Leichte Handhabung 

Der Aufbau ist angenehm un- 
kompliziert: Die verstellbare Hal- 
terung fixiert das Lenkrad bom- 
benfest auf der Unterfláche, 
sámtliche Kabel sind (für die 
meisten Spieler) mit circa zwei 
Metern ausreichend lang. Der 


Qualitátseindruck des Lenkrads 
stimmt, die etwas leichten Peda- 
le sollten bei sehr beherzter Fahr- 
weise jedoch noch zusátzlich am 


Boden  fi- 

xiert wer- 

den. Das 

gummier- 

te Volant 

mit seinen 

28 Zen- 

timetern 
Durchmes- 

ser ist grif- N 
fig, die Lage 

der Buttons 
durchdacht. 

Die Haptik sowie 

das sexy Geráusch 

der Schaltwippen 
aus Metall tragen zum 
sehr guten Gesamtein- 
druck des Lenkrads bei. 


Wichtig ist auf der Strecke 

Im Betrieb gibt sich das riemen- 
getriebene T150 keine Blöße: Das 
Force Feedback ist überraschend 
stark und bietet ausreichend Wi- 
derstand, das Lenken ist dank op- 
tischer Abtastung mit hoher Auf- 
lósung sehr prázise und auch Gas 
und Bremse lassen sich ordent- 
lich dosieren. Bei hárterer Gang- 
art bleibt das Volant stabil und 
laufruhig, was dem hochwertigen 
Innenleben mit seiner Kugellager- 


"X50 


N 


Achswelle aus Me- 

tall zu verdanken ist. Man 
kann also durchaus auch mal mit 
etwas mehr Kraft zu Werke ge- 
hen, wenn die Karre auf dem Bild- 
schirm abzufliegen droht. Der von 
270 bis 1080 Grad verstellbare 
Rotationswinkel ist ein sinnvolles 
Feature, das mit zum realistischen 
Fahrgefühl beiträgt und von vie- 
len Rennspielen unterstützt wird. 
Während man den Pedalwinkel 
immerhin minimal anpassen kann, 
lässt sich der Widerstand der Pe- 
dale leider nicht einstellen. Die 
vorgegebene Härte — vor allem 
bei der Bremse - ist etwas weich 
ausgefallen, woran man sich aber 
sehr schnell gewöhnt. In puncto 
Kompatibilität haben wir nichts 
zu meckern: Auf der Playstation 4 
und der Playstation 3 (System via 
Schalter wählbar) hatten wir kei- 
ne größeren Probleme mit den 
gängigsten Rennspielen und auch 
auf dem PC drehten wir nach nur 
wenigen Minuten präzise unse- 
re Runden in Assetto Corsa. Da- 
mit dies auch in Zukunft so bleibt, 
lässt sich zudem die Firmware 
des Lenkrades updaten — außer- 
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THRUSTMASTER 


dem kann 
man das Lenkrad 
mit besseren Pedalen oder einem 
zusätzlichen Schalthebel aus dem 
Hause Thrustmaster aufrüsten. 
Hierfür muss man zwar ein weite- 
res Mal in die Tasche greifen, was 
wiederum den Preis in die Höhe 
treibt. Aber letztlich ist es doch 
auch gut zu wissen, dass man sei- 
ne Hardware bei Bedarf mit bes- 
seren Komponenten erweitern 
kann, oder? 


Einsteigen, bitte! 

Unterm Strich bietet das Thrust- 
master T150 anständige Qualität 
und sinnvolle Features zum fairen 
Preis und ist daher unsere mo- 
mentane Empfehlung für Einstei- 
ger und Fortgeschrittene, die das 
Maximum für ihr Geld bekommen 
wollen. Manchmal gibt’s also doch 
mehr für wenig — und in diesem 
Fall sogar noch ein superschickes 


Ferrari-Logo obendrein! TE 
Hersteller Thrustmaster 
Plattform PS4, PS3, PC 
Preis ca. 180 Euro 


Testurteil 


Sehr gut 
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Sound BlasterX H3 


Jetzt gibt's was auf die Ohren! Das Headset bietet 
eine sehr gute Soundqualität für den kleinen Geld- 
beutel. Die Verarbeitung hat jedoch Mángel. 


HEADSET | Wer gerade knapp bei 
Kasse ist oder einfach nicht viel für 
vernünftige Hardware ausgeben 
möchte, schaut immer wieder in die 
Röhre. Nun gibt es mit dem Sound 
BlasterX H3 aber auch ein Headset 
mit toller Soundqualität zu einem 
schmalen Preis. Allerdings muss 
man auch mit einer etwas minder- 
wertigen Verarbeitung leben. 


Vertrauensbruch 

Das H3 bietet mit seinem Leder- 
imitat an den Ohrmuscheln auch 
über mehrere Stunden einen ange- 
nehmen Tragekomfort und drückte 
während unseres Tests selbst auf 
unsere dicken Speckschädel nicht 
unangenehm. Der Klang überzeug- 
te ebenfalls und strömte knackig 
und kristallklar in unsere Öhrchen. 
Wunder sollte man allerdings nicht 
erwarten, denn der Sound wird le- 
diglich im Stereo-Format ausge- 


geben und auch der Bass ist ein 
wenig schwach auf der Brust. Wer 
darauf Wert legt, muss schon zum 
etwa 80 Euro teureren Sound Blas- 
terx H7 
greifen. 
Dafür ist 
jedoch die 
Klangqualität des 
abnehmbaren Mikro- 
fons erfreulich hoch, sodass es 
sich fremde Mütter noch besser 
beleidigen lässt. Die Geräusch- 
dämmung der Kopfhörer ist aller- 
dings so stark, dass man sich erst 
mal angewöhnen muss, nicht zu 
schreien. Besonders gefallen hat 
uns außerdem, dass man die Ohr- 
muscheln einklappen kann und 
somit der Transport enorm er- 
leichtert wird. 

Ganz problemlos ist aber auch 
das H3 nicht. Aufgrund des ge- 
ringen Preises muss eben irgend- 


wo gespart 

werden. In 

diesem Fall wur- 
de beim Bügel rela- 
tiv wenig investiert, denn die- 
ser ist aus recht hartem und damit 
leicht brechenden Plastik ge- 


bestellen. 

Wer allerdings 
vorsichtiger mit dem 
guten Stück umgeht als 
vollschlanke Jungredakteure, 
bekommt ein ordentliches Headset 
zu einem mehr als fairen Preis. CD 


macht. Während des Tests zogen 


. Ë Е Hersteller Creative 
= SEN no das Plattform PSA, PC, Xbox One 
eadset vom Kopf (Lukas nerv- Preis ca. 60 Euro 


te) und schon mussten wir uns 
ein neues Rezensionsexemplar 


Testurteil 


Befriedigend 


Unfriend 


Stalken leicht ge- 
macht: einfach 
Facebook nutzen! 


BLU-RAY | Um der Verwechs- 

lungsgefahr vorzubeugen: 2014 

erschien ein Found-Footage-Hor- 
rorstreifen namens  Unfriended, 
der hierzulande als Unknown Cha- 
racter lief. Unfriend hingegen heißt 
dafür in den USA anders: nämlich 
Friend Request. Verwirrt? Gut. 

Wie dem auch sei: Unfriend ist 
der erste Horror-Ausflug des deut- 
schen Regisseurs Simon Verhoeven 
(Mánnerherzen, diverse TV-Serien) 
und erzáhlt die Geschichte der jun- 
gen, allseits beliebten Laura (Alycia 
Debnam-Carey, Fear the Walking 
Dead), die sich auf Facebook mit 
der eigenbrótlerischen Marina (Liesl 
Ahlers) anfreundet. Letztere stei- 
gert sich immer mehr in Wahnvor- 
stellungen und beginnt Laura online 
zu stalken ... Was wie ein wirklich 
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unterhaltsamer Thriller beginnt, 
nimmt nach guten 30 Minuten eine 
abrupte Wendung zum Übernatür- 
lichen. Und das ist schade, denn ein 
altmodischer Psycho-Schocker hät- 
te dem Slasher-Genre mal wieder 
gutgetan. Nichtsdestotrotz bleibt 
Unfriend unterhaltsam und punktet 
mit einigen Wendungen und einem 
guten Hauptdarstellerinnen-Duo. SL 


ca. 92 Minuten 
Making-of, diverse 
Trailer 


Befriedigend 


Laufzeit 
Extras 


Testurteil 


Lobo Megaband 


Reboot mit Lobo-typischem Splatter, 
aber untypisch uncoolem Helden 


COMIC | In diesem Megaband, der die 
ersten 13 Lobo-Comics aus DCs New- 
52-Serie abdeckt, bekommen wir ei- 
nen neuen Helden serviert. Der alte 
chaotische Drecksack, den wir bisher 
als Lobo kannten, ist nàmlich gar nicht 
Lobo und wird deshalb schon auf der 
ersten Seite vom echten Lobo gekillt. 
Und weil wir noch nicht genug Lobo 
geschrieben haben: Lobo! Der neue 
Charakter trágt die schwere Bürde, 
seinen Heimatplaneten Czarnia zer- 
stórt zu haben, und verdingt sich als 
Kopfgeldjáger. Seine Kámpfe sind 
dabei genauso blutig wie beim alten 
(Nicht-)Lobo, der Held ist allerdings 
etwas lahm. Seine Hintergrundstory 
gab es so oder so áhnlich schon ge- 
fühlte tausend Mal. Die Action mit den 
herrlich garstig gezeichneten Aliens 
macht dennoch Laune. CD 


Panini / DC 
324 
28,00 Euro 


Verlag 
Seitenzahl 
Preis 


www.playvier.de 
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Batman Megaband 2 


Uber den Dachern von Gotham 


Zwólf Kurzgeschichten über Gothams Dunklen Ritter. 


COMIC | Seit dem Superhelden- 
Boom in den Kinosálen erleben auch 
Comics ihr Revival. Oft genug ist es 
aber schwierig, einen Einstieg zu fin- 
den, da viele Serien schon seit Jah- 
ren laufen und auch abgeschlossene 
Bánde teilweise Vorkenntnisse vo- 
raussetzen. Mit den Megabánden zu 
Batman móchte DC Comics deshalb 
der Spagat gelingen, mit abgeschlos- 
senen Kurzgeschichten sowohl die 
alten Fans als auch neue Leser ab- 
zuholen. Über den Dáchern von Go- 
tham gelingt dies jedoch nur zu ei- 
nem gewissen Teil. 


Spannung und Blódsinn 

Bei ganzen zwólf Kurzgeschich- 
ten von verschiedenen Autoren 
und Illustratoren ist natürlich keine 
gleich bleibende Qualitát gewáhr- 
leistet. Diese schwankt im zweiten 


Megaband jedoch so stark, dass 
sie selbst dem blutigsten Anfänger 
auffallen wird. Vor allem die kürze- 
ren Storys wirken wie schnell zu- 
sammengeschustertes Füllmate- 
rial, da sie entweder vollkommen 
belanglos sind oder mit bekannten 
Charakteristika des Dunklen Rit- 
ters auf beeindruckend doofe Wei- 
se brechen. Hier rümpfen alte Bat- 
man-Fans die Nase und neue Leser 
werden damit garantiert auch nicht 
gewonnen. 

Zum Glück befinden sich je- 
doch auch einige Geschichten im 
Megaband, die genügend Platz be- 
kommen, um eine richtige Hand- 
lung zu erzählen und den Charak- 
ter von Batman richtig zu erfassen 
wissen. Besonders die zweiteilige 
Geschichte Batmans Rückkehr, in 
welcher die Technikabhängigkeit 


des modernen Fledermaus- 
mannes thematisiert wird 
und Batman erst wieder ler- 
nen muss, ohne Gadgets 
gegen Ra’s al Ghul anzutre- 
ten, macht wirklich Spaß. 
Doch auch ein Ausflug in 
die Lehrjahre des jungen 
Bruce Wayne, in welcher 
der Bengel mit dem silber- 
nen Löffel seinen berühm- 
ten Verschwindibus-Trick 
lernt, oder die Geschich- 
te Ohne Sünde, bei der 
es den größten Detektiv 
der Welt in die Reihen der 
Kirche verschlägt, sorgen 
für Spannung und Spaß. Über den 
Dächern von Gotham ist zwar kein 
Meisterwerk, schafft es aber mit ei- 
nigen Highlights, beide Fan-Grup- 
pen zu unterhalten. CD 


Verlag Panini / DC 
Seitenzahl 316 
Preis 28,00 Euro 


Testurteil Befriedigend 


Soundblaster 
Roar Pro 


Handlicher Allrounder für unterwegs 


LAUTSPRECHER | Manchmal lohnt 
der Blick über den Tellerrand, denn 
mit dem Roar Pro hat Creative nun 
eine schicke, recht preisgünstige 
und vor allem komfortabel transpor- 
tierbare Mini-Jukebox im Angebot. 

Die lohnt sich natürlich primár 
für all jene unter euch, die das Gerát 
per Bluetooth mit dem Smartphone 
koppeln wollen, oder den integrier- 
ten Micro-SD-Kartenslot nutzen, um 
darüber direkt ihre Musik laufen zu 
lassen. Durch die Kompatibilitát zur 
Playstation 4 (per USB-Anschluss), 
ist die Soundblaster-Box aber auch 
eine gute Alternative für all jene, de- 
nen Monitor- oder schwachbrüstiger 
TV-Sound nicht mehr reichen oder 
die normalerweise per Headset zo- 
cken und für Ausnahmezwecke eine 
günstige Box suchen. 


ar niawnerra 
v.playvier.de 


Größte Stärke des Roar Pro ist dann 
auch der Sound. Trotz der vergleichs- 
weise geringen Größe dröhnt der 
nämlich äußerst kraftvoll und laut 
aus dem Lautsprecher. Die Tera- 
Bass-Taste auf der Rückseite sorgt 
für etwas stärkere Tiefen; die Roar- 
Taste auf der Oberseite des Geräts 
hingegen verstärkt die Mitten und 
Höhen und sorgt so für einen etwas 
räumlicheren, runderen Klang. So 
oder so: Der Sound weiß sowohl mit 
als auch ohne zugeschaltete Boos- 
ter überzeugen. Wer zu viel Geld hat, 
kann sogar zwei Roar Pro miteinan- 
der koppeln und so echten Stereo- 
Sound erzeugen. Ein weiterer Vorteil 
ist die enorme Vielfalt, die der Roar 
Pro mitbringt. Wie erwähnt lässt sich 
das Gerät per USB an eine PS4 an- 
schließen oder per Bluetooth mit 


CREATIVE 


einem Smartphone/Tablet/MP3- 
Player koppeln. Mehr noch: Dank 
NFC-Funktion (Near Field Commu- 
nication) benötigt ihr bei vielen Mo- 
biltelefonen nicht mal mehr ein Ka- 
bel oder Bluetooth. Zusátzlich dazu 
kënnt ihr auch direkt per USB oder 
Micro-SD-Slot Musik abspielen oder 
ein Gerät per Klinkenstecker verbin- 
den. Und zu guter Letzt ist auch ein 
Mikrofon in die Front eingebaut, so- 
dass ihr den Roar Pro auch als etwas 
unhandliches Diktiergerát missbrau- 


chen kónnt. Etwas schade ist bei al- 
ledem aber, dass viele Bedienele- 
mente auf der Rückseite angebracht 
sind, was den Komfort etwa schmá- 
lert. Übrigens: Obwohl der Hersteller 
darüber kein Wort verliert, funktio- 
niert die Bluetooth-Verbindung sogar 


mit der PS Vita. Nice! SL 
Hersteller Creative 
Plattform PS4, Vita, PC, Mobile 
Preis ca. 180 Euro 


Testurteil 


Sehr gut 
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inalé play? 


playwatch | 


Ihr möchtet euch zu einem aktuellen Thema äußern? 


Ihr habt Fragen? Dann schreibt uns einfach! 


Werdet play*-Fan auf: 


facebook 
facebook.de/playvier 


Dieses und jenes 


Hallo Leute, 

ich wollte mich melden und meine erschreckenden 
Kenntnisse (mit-)teilen. Keine Ahnung, seit wann das so 
ist, aber mir ist bei den Spiele-Patches bzw. der Update- 
Entwicklung etwas negativ aufgefallen. Anstatt etwas zu 
verbessern, läuft es danach mit häufigeren Fehlern oder 
gar nicht mehr! Hoffentlich lernen die Entwickler daraus, 
ansonsten gibt es ziemlich viele unzufriedene User (von 
Shit-in-App-Kaufen ganz zu schweigen). So warte ich lie- 
ber ein paar Tage und schaue mir an, was (mutige) User 
(weil diese es upgedatet haben) schreiben, und lade 
dementsprechend das Update oder nicht. 

Das Entwicklerstudio CD Projekt Red hat sich zu einem 
Giganten entwickelt, wo andere Hersteller und Entwick- 
ler leider 'ne kleine Abwártsbewegung nehmen (Rare, 
Ubisoft, EA ...). Übrigens sieht Dark Chambers genauso 
aus wie das Spiel von damals, was ich meinte. Und dass 
Fortress of Fear erst der dritte Teil war, wusste ich bis 
dato/dahin auch nicht. Schon wieder etwas dazugelernt. 
Ansonsten wünsche ich euch viele tolle Tage und ganz 
viel Spaß weiterhin. 

P.S.: Was der Leser Heinz in der letzten Ausgabe ge- 
schrieben hat, bleibt mir unverstándlich. Aber wie viele 
versucht bestimmt auch er, sein Leben mit Beleidigun- 
gen zu verbessern. Den meisten fehlt das Verstandnis, 
was für eine Arbeit hinter allem steckt, und ich habe 


mega Respekt für das, was ihr jeden Monat leistet. Je- 
denfalls hoffe ich, dass er eine Zeitschrift findet, die 
seinen Anforderungen und Geschmack entspricht. Ihr 
seid alle super, jeder für sich und ich habe andere reine 
Game-Zeitschriften gelesen, wo immer das Besondere, 
fast schon Heimische, fehlte. Also bleib du und die ande- 
ren, wie ihr seid, und macht weiter so :) MARC 


play*: Hey Marc, danke für die Blumen. Schén auch, 
dass wir dir mit Dark Chambers auf die richtige Fáhrte 
helfen konnten ;) 

Was den Heinz-Brief anbelangt: Wir sind immer für 
konstruktive Kritik zu haben und werkeln auch standig 
am Heft, wie man am etwas entschlackten Test-Kasten 
in dieser Ausgabe sehen kann. Ein „Ist scheiße, weil 
isso." hilft natürlich niemandem. 


Zivis fürs play^-Altenheim? 
Hallo liebes play*-Team, 

zunächst einmal möchte ich euch für euer Magazin lo- 
ben, die Artikel sind aufschlussreich und informieren 
sehr gut über die neuen Spiele. Ich hätte 1-2 Fragen, die 
ich gerne stellen würde. Zunächst einmal würde ich ger- 
ne wissen, was für Voraussetzungen man für euren Beruf 
haben sollte und was ihr studiert habt oder was für eine 
Ausbildung nötig war. Meine 2. Frage ist, ob es möglich 
wäre, ein Praktikum bei euch zu machen, und falls dies 
möglich wäre, wie man sich bewerben sollte. Ich freue 
mich auf eine Antwort. RUBEN 


play“: Hallo Ruben, danke für das Lob erst mal. Abitur 
sollte man schon haben, ansonsten haben wir alle was 
anderes studiert, mal mehr, mal weniger erfolgreich. 
Sehr gutes Deutsch und gutes Englisch sind aber grund- 
sätzlich nie verkehrt. Was Praktika anbelangt, findest du 
hier alle Infos: http://to.pcgames.de/dYOeW 


r 


GAMES 
24 


Games TV 24: Die Video-App fi 


Verfügbar auf allen wic! 


Die kostenlose App hat für alle. 
bieten: redaktionell erstellte tà 
berichte, topaktuelle Spieletra 
dene Themenkanäle sowie ein 
nehm kurze Ladezeiten. Games. 
für iOS-, Android- und Windo 
lets) in den jeweiligen App-Stoi 
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Social-Media-Kommentare des Monats 


,Hallo PCGEMES eine frage meine frundin ist team blau 
mein bruder ist rot bei pokemon go welches team sol ich 
nehmen 77?“ 

Team Fortress, bitte. 


„Nintendo eigenen Spiele wird der Kragen um Sonys Hals eng 
werden, denn Nintendo entwickelt immer noch Spiele die mit 
Liebe gemacht werden, siehe da Mario, Kurby Zelda und und 
und, eine Sony hat auch ihre Marken jedoch keine die sich über 
Jahre etabliert haben.“ 

Wo kriegen wir Kurby Zelda her? Uncharted wird langweilig. 


„Deine Aussage zeigt das du Börse nicht verstanden hat!“ 
Und deutsche Sprache hat du auch nicht verstanden. 


„Frage bin erik würd es ein gta 6 geben?“ 
‚Antwort bin sascha ja. 


„wird es in Zukunft bei steam möglich sein nun wenn meistens 
isteine englische version bei steam aber wenn ein spiel auf 
deutsch oder andere sprachen verfügbar ist wird es möglich 
sein dass es irgendwann ein spiel in allen sprachen verfügbar ist 
wenn es diese spiele außer bei steam in den sprachen erhältich 
gibt wisst ihr gibt es bei steam solche überlegungen denn ?" 
Okay ... wir sind raus. 


Play“ 


DER REDAKTIONS-PODCAST 


Juli 2016 — Die ЕЗ ist vorbei, die Gamescom steht vor 
der Tür. Dies ist traditionell immer die Zeit im Jahr, in 
der für uns als Redakteure kaum Themen da sind, aber 
trotzdem Hefte, Webseiten und Podcasts gefüllt werden 
wollen. Gott sei Dank machen aber manche Entwickler 
bei der Loch-Chose nicht mit und veröffentlichen Dinge 
wie Odin Sphere, Grand Kingdom, Umbrella Corps oder 
Guilty Gear — mehr als genug zum Plaudern also! 

Wenn ihr an unserer Plauderstunde teilhaben wollt, 
surft einfach auf playvier.de, klickt dort den Podcast 
in der rechten Menüleiste an und hört uns zu. Wer 
will, abonniert unseren Podcast auch als bequemes 
iTunes-Abo unter tinyurl.com/p3podcast. 


www.playvier.de 


DIE NEWS-ZENTRALE DER SPIELEINDUSTRIE 
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NEWS & INTERVIEWS 


JOBS IN DER 
SPIELE-INDUSTRIE 


BRANCHEN-EVENTS 


— RECHT 
BUSINESS 3 
Sony darf aus „Lets 


Koi tand auf der E3 
EA: Kein Messesta Marke machen 


2016 
^A XT 
Täglich de Ща mee | as nate 
И tritt zurüc Lichtfeldtechnik аи 
heißesten 
Branchen-Infos: 
Jetzt für den 
kostenlosen ` 
Cina: 620 Mio hon a 
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Themen der nächsten Ausgabe ohne Gewähr — aber das eine oder andere Gewehr werden wir im Heft haben! 


Gon 


‚Мо Man's Sky ~ 


dem 10. August erreicht man uns im Weltall. 


Deus Ex: Menknd ТУЛУ: 


Adam Jensen ist zurück und wir machen den Test. 


Mini-Quiz des Monats 


In welcher Metropole am 
Rhein findet die Gamescom 


Die Auflósung findet ihr unten auf dieser Seite 


Astronomie-Frage: Welcher Welche Implantate besitzt 


seit einigen Jahren statt? 


a) Köln 
b) Basel 


c) Rotterdam 


Stern liegt unserer Sonne 
eigentlich am nächsten? 


a) Skoda Xanthia 
b) Proxima Centauri 
c) Sitaus Vilate In 


der Protagonist von Deus Ex, 
Adam Jensen? 


a) Silikonbrüste 
b) Einen Hundechip 
c) Nanoimplantate 
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DAS SAGEN 


Tägliche & wöchentliche 
»Wunderbar! Habt ihr 
News-Show! gut gemacht!« 


»Top! Weiter so 
und danke!« 


Täglich brandheiße 
Gaming-Clips für PS4, Xbox pee | 


Videospielfans. :-)« 


One, Wii U, PC und Mobile — ee 


»Mein eigenes 
Spielefernsehen! 
Informativ, 


Die besten Kino-Trailer | ылоо 
i aufbereitet.« 
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The Division Beta, ее Uber 20.000 Videos 
d м іп der Datenbank! 


The Division Beta, ТЇ 
Der Beta-Test von Th 
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Mit eigenem 
pokémon-Go- 
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ERSCHAFFE DEINE EIGENE LEGENDE 


i " Umfangreichster Die komplette Der Nervenkitzel 
Karriere-Modus der Serie F1™-Erfahrung des Rennstarts 


WWW.FORMULAI-GAME.COM f 8 = /FORMULAIGAME 


Formula z 
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